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***** PREFAZIONE ***** 


A differenza di molti altri libri che sono stati scritti 
sul COMMODORE 64, questo tratta unicamente la gestione 
della grafica e del suono. 

Vi sono solo due eccezioni: la prima riguarda 
1'implementazione di comandi aggiuntivi al BASIC standard, 
la seconda comprende invece un ottime- monitor 
assemblatore/disassemblatore eh* vi permetterà' di 
velocizzare qualsiasi programma grazie all'uso del 
linguaggio macchina. 

Sebbene il capitolo piu' lungo di questo libro tratti 
principalmente l'uso degli sprites, come il titolo stesso 
del libro suggerisce, vengono trattati in -dettaglio tutti 
gli aspetti concernenti la manipolazione -della grafica in 
alta risoluzione 

I capitoli sul suono riguardano anche argomenti quali la 
modulazione e il filtraggio, dando piu' che uno sguardo a 
tutte le al thè caratteristiche che fanne- del COMMODORE SA 
un buon computer "con cui giocarci". 

dna volta letto l'intero libro, dovreste aver acquisite 
molta piu' familiarità' nell'uso della grafica e del suono 
e sarete in grado di completare i vostri programmi 
sfruttando compìetamente le caratteristiche del vostro 
computer. 

Nel libro sono presenti numerosi listati di esempio, che 
illustrano gli argomenti trattati in ogni capitolo, e 
alcuni di essi trattano temi quali il disegno e la 
creazione di dati utili alla creazione di sprites 
multicolori, la trasformazione della tastiera in un 
sintetizzatore musicale (introducendo- il lettore agli 
effetti musicali cerne la sincronizzazione e il glissando 
delle note), un delizioso programma di animazione che 
sfrutta i caratteri ridefiniti, ed infine un 
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assemblatore/disassemblatore, estremamente utile, per il 
COMMODORE 64. 

Tutti i programmi piu' lunghi sono stati inseriti nella 
cassetta che accompagna questa pubblicazione, dandovi 
l'opportunità' di non perdere eccessivamente tempo e 
pazienza nella digitazione dei listati. 

Vorrei ringraziare tutti coloro che direttamente o 
indirettamente hanno contribuito alla stesura di questo 
libro, e se ci dovesse essere qualche errore, e' 
attribuibile solo ad una mia disattenzione. 

Infine, un ringraziamento ai miei genitori. 
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***** LA GRAFICA ED IL SUONO DEL COMMODORE S4 ***** 


PREGI E DIFETTI DEL COMMODORE 64 


Come home computer, il COMMODORE 64 si distingue dagli 
altri per la qualità' del suono e della grafica. 

Dal punto di vista della grafica, il computer e' in grado 
di creare sprite (semplici o in multi-color), usare 
caratteri ridefiniti, definire ogni singolo punto (pixel) 
dello schermo, e disporre di 16 colori diversi 
visualizzabili contemporaneamente sul video. 

Capisco che questo discorso potrebbe non avere senso per 
alcuni di voi, ma presto sono sicuro che arriverete a 
comprendere tutto ciò'. 

Per il suono, il 64 possiede l'abilita' di emulare la 
maggior parte degli strumenti musicali, avendo tre voci 
indipendenti che coprono un'ampiezza di otto ottave, e 
ciascuna di queste voci può' essere suonata in ognuna 
delle quattro differenti forme d'onda; triangolare, a 
dente di sega, ad impulsi e rumore bianco. 

Con caratteristiche come queste, sarebbe indispensabile 
che il COMMODORE 64 possieda un superbo BASIC, capace di 
una rapida e pronta gestione di tutte queste capacita'. 

Purtroppo non e' cosi'; la sua versione del BASIC e' molto 
primitiva. Non vi sono comandi dedicati alla grafica ed al 
suono, a differenza della maggior parte degli altri 
computer concorrenti, che posseggono funzioni quali FILL, 
PLOT, ENVELOPE, e cosi' via. 

Oltre a queste critiche al BASIC implementato, ve ne sono 
molte altre; la programmazione strutturata e' virtualmente 
impossibile, non esiste il PRINT USIN6, le procedure non 
possono essere definite, e potremmo andare avanti ancora. 
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Presumibilmente, le ragioni che hanno motivato 
l’al lontanamente nel gennaio del 1934 di Jack Tramici, il 
direttore generale della compagnia che contribui’ 
maggiormente al successo di questo computer, non hanno 
nulla a che fare col livello del BASIC usato dalla 
macchina. Tuttavia, se fosse stato un programmatore, 
avrebbe capito uno degli errori commesso nella produzione 
di questo computer. 


RITORNIAMO AL BASIC 


Nonostante tutto, abbiamo molto da fare nella 
programmazione del semplice BASIC del COMMODORE 64. 

Non e' certamente una cosa molto facile, anche perche' 
abbiamo la possibilità' di usufruire di solo due comandi 
per sfruttare e modificare i registri del computer, le 
istruzioni PEEK e POKE. 

Come probabilmente già' saprete, l'istruzione POKE viene 
usata per modificare il contenuto di una locazione di 
memoria, qualunque essa sia, dello schermo, del video 
chip, o altri. 

Il comando PEEK, invece, ci dice semplicemente il 
contenuto della singola locazione di memoria in qualsiasi 
momento, sebbene (e ricordatelo bene) alcune locazioni di 
"sola lettura" restituiscano a volte contenuti inesatti se 
chiesti con PEEK. Come tutte le compagnie costruttrici di 
computer, la COMMODORE può' avere dei segreti sulle 
macchine da essa costruite e su come vengono fatte. 

Piu' avanti, in questo libro, entreremo maggiormente nei 
dettagli circa l'insieme dei termini tecnici usati, 
spiegandone il significato ed il loro uso. 

Dato che possiamo usare solo questi due comandi, alcune 
delle operazioni che vorremmo effettuare (ad esempio, 
pulire il video prima di una schermata in alta 
risoluzione) richiedono una certa quantità' di tempo. 
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Tuttavia, ciò' e* vero solo se rimaniamo in ambiente BASIC 
e per questo, in un capitolo di questo libro, vi daremo 
una serie di routine in linguaggio macchina che vi 
permetteranno di realizzare i vostri scopi disegnando 
velocemente in alta risoluzione e dandovi ulteriori 
comandi grafici. 

Come detto precedentemente, una delle ragioni per cui 
l'uso della grafica e del suono sul 64 e' cosi' difficile, 
e' dovuta alla povertà' del suo BASIC, a cui noi dovremo 
fare riferimento. Vi sono un discreto numero di programmi 
in commercio ette permettono di ovviare a queste 
difficolta' attraverso 1'aggiunta di altre istruzioni a 
completamento di quelle a nostra disposizione; ma queste 
utilità' costano, generalmente, molto denaro, e sono state 
ideate per correggere alcuni errore che non avrebbero mai 
dovuto essere fatti. Sarebbe molto meglio se voi che state 
usando questa macchina, riusciste a correggere da voi 
stessi questi errori. 

In questo campo, pero', i manuali della COMMODORE non 
brillano certo per la loro completezza, ed e' per questo 
che l'ultima parte di questo libro e' dedicata alla 
spiegazione del modo grazie al quale sarete in grado di 
aggiungere dei comandi a quelli già' a disposizione. 

I comandi illustrati sono un paio appena, ma una volta 
letto l'intero libro vi sentirete capaci di crearveli da 
soli e a seconda delle vostre esigenze. 

I comandi potrebbero essere aggiunti come parole (ad es. 
PLOT), come simboli (ad es. ma dato che possiamo 
disporre di una serie di tasti-funzione sulla destra della 
tastiera, perche' non usufruirne? 

Nessuno sembra averci pensato, e cosi' in uno dei 
programmi del capitolo finale potrete abbinare ai 
tasti-funzione le istruzioni a voi piu’ utili, e in un 
paio di casi con qualcosa di veramente insolito. 
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QUALCHE PAROLA DI SPIEGAZIONE 


Se tutto ciò' sembra allontanarci dallo scopo di questo 
libro espresso nel suo titolo, non spaventatevi. Gli 
sprites ed il suono del Commodore 64 vengono qui trattati 
molto bene, ma noi non potremmo scrivere un libro sulla 
grafica e sulla musica senza conoscere, e farvi conoscere, 
tutte le principali e meravigliose caratteri tiche della 
macchina, come il disegno in alta risoluzione o l'uso dei 
caratteri ridefiniti. 

Allo stesso modo, dato che e' abbastanza complicato fare 
tutto usando il BASIC offertoci dal 64, diventa importante 
il saper operare in linguaggio macchina per riuscire a 
raggiungere gli obbiettivi che ci siamo preposti e per i 
quali occorrerebbe molto, troppo, tempo in ambiente BASIC. 

Non preoccupatevi se non sapete nulla sul linguaggio 
macchina. Ogni cosa va fatta a piccoli passi, e a questo 
proposito l'ultimo capitolo e' un piccolo manuale per 
l'uso del monitor contenuto in questo libro, e ciò' vi 
renderà' molto piu' facile l'apprendimento di questo 
linguaggio. 

Grazie alla cassetta allegata, non dovrete nemmeno 
annoiarvi nella digitazione dei programmi piu' lunghi, e 
non avrete problemi di errori e di correzioni. 
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ALCUNE DEFINIZIONI 


Prima di entrare in questo ambiente fantasmagorico e di 
trovarci in un mondo dove si cambiano i caratteri e si 
muovono degli sprites multicolori sullo schermo senza 
capire niente di quello che succede, introduciamo alcune 
definizioni a mio parere indispensabili. 

Questi sono tutti i termini che incontrerete durante la 
lettura di questo libro, e per iniziare il nostro studio 
sulla versione BASIC del COMMODORE 84 (anche se non e' 
indispensabile essere i migliori programmatori del 
mondo!), cominciamo dalla differenza tra decimale ed 
esadecimale. 

Siamo sempre stati abituati ad usare il sistema decimale, 

• cosi' e' in tutto il mondo occidentale. Questo si basa 
su una serie di numeri da 0 a 9, e dato che i caratteri 
disponibili sono in totale IO, definiamo questo sistema 
come avente una base numerica di 10. Usando l'insieme di 
questi simboli, possiamo raggrupparli per formare un largo 
numero di cifre; 587, 1939, e cosi' via. 

Cosa rappresenta realmente il numero 1933? Ricordando che 
stiamo usando una base di 10, il numero 1938 può' essere 
rappresentato come 3 volte 10 alla potenza 0, (che e' 
matematicamente definita come uguale al), piu' 3 volte 10 
•levato alla potenza 1, piu' 9 volte 10 elevato alla 
potenza 2, piu' una volta 10 alla potenza 3. La somma e' 8 

♦ 30 + 900 + 1000, o in altre parole 1933. 

Questo e' un sistema abbastanza facile da capire per 
l'uomo, ma sfortunatamente i computers vivono in un mondo 
dove i numeri a base 10 non hanno alcun significato. 

All'interno di un computer, tutto viene memorizzato in 
"bit". Un bit e’ semplicemente la piu' piccola porzione di 
informazione che il computer possa gestire, ed esso può' 
•ssere acceso o spento. 
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Se ciò' ci può' aiutare, possiamo dire che un bit può' 
essere uguale a zero o a uno. In altre parole, disponiamo 
unicamente di due simboli numerici con cui lavorare, ed e' 
per questo che si dice che i computer lavorano tramite un 
sistema binario. 

Rappresentare i numeri in un sistema binario e' 
estremamente tedioso in quanto i numeri tra zero e uno 
richiesti per rappresentare, ad es., 1938 sono molti. 
Infatti esso e' rappresentabile con 1111^01OO0O, una 
scomoda configurazione con cui lavorare, almeno per noi 
uomini, ma molto conveniente per i computer. 

E’ inevitabile quindi arrivare ad un compromesso. Ci sono 
diversi sistemi su cui e' possibile contare, che sono 
stati introdotti nel corso degli anni, ma sicuramente il 
sistema che e' risultato piu' popolare e piu' facile e' 
quello esadecimale. 

Questo dispone di sedici simboli numerici con i quali 
lavorare (da qui il termine "esadecimale"), ma dato che il 
nostro sistema decimale ne ha solo 10, dobbiamo risolvere 
il problema della rappresentazione. 

Il sistema, cosi', usa le lettere dell'alfabeto, e tutti i 
simboli usati sono 0, 1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, 
0, E, F. 

Qui la lettera A nel sistema esadecimale (che d'ora in poi 
chiameremo "hex") e' usato per rappresentare il numero 19, 
B rappresenta 11, e cosi' via fino a F, che e' uguale a 
15. 

Cosi' il nostro precedente numero, 1938, se viene espresso 
in hex diventa $0790, dove il simbolo del dollaro ci 
avverte che si tratta di un numero hex. Per controllarlo, 
esso e' uguale a O volte 16 alla potenza 0, piu' nove 
volte 16 alla potenza 1, piu 1 7 volte 16 alla potenza 2, 
cioè' 0 + 146 + 1792 = ÌS33. 

I numeri hex possono creare un po’ di confusione, ma in 
poco tempo li troverete abbastanza facili da usare. 
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BITS E BYTES 


In che modo ci aiuta tutto ciò’ nell'uso del computer? E' 
solo una questione di bits e di bytes. 

Un bit, coree abbiamo visto, può 1 essere acceso o spento, 
ed e' la porzione piu' piccola di informazione gestibile 
dal computer. 

Essendo appunto una piccolissima parte di informazione, 
molti preferiscono dare velocita' all'azione maneggiando 
piu' di un bit alla volta. 

Sul COMMOOORE 64 i bit sono raggruppati in unita' di 3, e 
questo gruppo prende il nome di byte. Mezzo byte, invece, 
viene chiamato nibble. 


Cosi' all'interno di ogni byte abbiamo otto bit. Questi 
possono essere rappresentati nel modo seguente! 


Bit 

O 

1 

2 

3 4 5 6 7 

Valore 

1 

2 

4 

8 16 32 64 128 

Questi 

valori 

sono 

arrivati ad usare il sistema binario, e 


come potete constatare essi sono semplici multipli di 2. 

Dato che, come abbiamo visto, un bit può’ essere acceso o 
spento, se tutti i bit fossero accesi, il valore del byte 
corrisponderebbe alla somma di tutti i valori dei bit. 

Probabilmente non rimarrete sorpresi nello scoprire che 
128 + 64 + ecc. e* uguale a 255, il valore massimo che 
può' essere inserito (POKE) in una locazione di memoria, 
in un particolare byte. 

Ora capirete perche' l'uso -dell'istruzione POKE riesca a 
provocare risultati cosi' sorprendenti. 

Ogni volta non influenziamo solo la locazione di memoria, 
ma anche tutti i bit in essa contenuti. 


15 



Cosi' l'azione di una POKE 1024 con, ad es., il valore 77, 
accende i bit che addizionati danno un valore totale di 
77, e spegne tutti gli altri. 

In questo caso i bit 6, 3, 2 saranno accesi, mentre i bit 
1, 4, S e 7 saranno spenti. 

Se vogliamo alterare i bit 6, 3, 2 e Q ma lasciare 
inalterati i rimanenti, come se non avesse importanza se 
sono accesi o spenti, occorre l'uso del comando OR, in 
questa forma: 

POKE LOCAZIONE ,PEEK (LOCAZIONE) OR 77 

Questo può' essere importante in alcuni casi, dove ad 
esempio intendiamo variare dei bit lasciando gli altri 
inalterati, per usarli con un altro scopo. 

Vedremo qualcosa di piu* su questo argomento piu' avanti. 


ACCENNI SULLA GRAFICA 


Ora che sappiamo tutto sul sistema decimale ed 
esadecimale, su PEEK e POKE, sui bit e sui byte, iniziamo 
il primo capitolo abbastanza importante di questo libro, 
che tratterà' le potenti capacita' grafiche del COMMOOORE 
64. 
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***** INTRODUZIONE ALLA GRAFICA ***** 


Il concetto di usare la grafica sugli henne computer e' 
relativamente recente, proprio perche' essi stessi sono 
nati da molto poco. 

Solo con l'avvento di macchine come il COMMODORE 64 e' 
possibile spiegare chiaramente ed in dettaglio ogni tipo- 
di inforamazione grafica 

Ritornando indietro nel tempo, i primi computer COMMODORE 
soffrivano nel tentativo di visualizzare graficamente 
qualcosa. Il VIC 20 aveva l'ovvia limitazione di uno 
schermo a 22 caratteri. 

Come detto nell'introduzione, la piu' piccola parte di 
informazione e' il bit. Dal punto di vista grafico, 
possiamo identificare il bit con il pixel grafico; la 
maggior parte della gente considera il pixel come una 
piccolissima creatura vivente sul fondo del giardino. 

Comunque, nell'ambiente grafico un pixel e' la piu' 
piccola cosa che può' essere visualizzabile sullo schermo. 


RISOLUZIONE DELLO SCHERMO 


Gli attuali caratteri che vedete apparire sul vostro 
televisore o sullo schermo del monitor sono essi stessi 
composti da diversi pixel raggruppati su una griglia 
quadrata di 8x8. 

Nel quinto capitolo vi proporremo un programma che vi 
permetterà' di ricreare dei caratteri inventati da voi 
(cosi’ come vi mostreremo un comando POKE che 
istantaneamente altera il set dei caratteri del 64 se 
usato con i colori da 8 a 15). 
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La massima risoluzione raggiungibile sullo schermo e' 
direttamente legata al numero dei caratteri che il 
computer e' in grado di visualizzare per ogni schermata. 
Dato che ogni carattere e' composto da otto pixel, 
moltiplicando per questo numero il numero dei caratteri 
avremo la massima capacita’ di risoluzione. Cosi’, per 
quanto riguarda il VIC 20, orizzontalmente siamo limitati 
a 22 volte 8, cioè* 176 pixel, che in effetti non e’ 
molto. 

Siccome il COMMODORE 64 ha la capacita' di visualizzare 40 
caratteri di seguito, avremo una risoluzione di 40 volte 
8, cioè' 320, orizzontalmente. 

Dato che verticalmente e' possibile avere 25 linee di 
testo sullo schermo, avremo in questo caso una risoluzione 
di 25 volte 8, cioè' 200 pixel. 

Sfortunatamente, il numero massimo che e' possibile 
POKEare in un registro e’ 255. Abbiamo appena detto che 
disponiamo di una risoluzione orizzontale di 320 pixel; 
come faremo ad alterare le rimanenti 65 locazioni di 
schermo (320-255) che rimangono? 

Per questo, dovrete usare due registri, ma ciò' sara' 
trattato nel quarto capitolo. 

Vale la pena parlarne ora perche' ciò' ci permette di 
capire alcune cose su un berne computer simile al 64, lo 
SPECTRUM. Perche' ha una risoluzione di schermo di 32 
caratteri per ogni linea? Bene, se moltiplichiamo 32 per 8 
otteniamo 256, il numero massimo di valori che e' 
possibile POKEare in un registro (da 0 a 255 sono 256 
valori diversi); questo rende lo SPECTRUM piu' maneggevole 
nella risoluzione grafica, in quanto dovremo preoccuparci 
di un solo registro, non di due! Una cosa che semplifica 
di molto la vita del programmatore e del computer. 
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UN POCHINO DI STORIA 


Prima del VIC 20, la COMMODORE ha prodotto la gamma dei 
PET, con una visualizzazione orizzontale di caratteri 
variante da 40 a SO. Comunque il programma che permetteva 
la manipolazione della grafica non era implementato nel 
computer, ne' prodotto dalla COMMODORE, ma era reperibile 
presso dei costruttori indipendenti. 

Quello che vogliamo e' tutto qui, ma sembra che sia 
abbastanza difficile da ottenere. Vedremo alla fine cosa 
potremmo fare. 

Alcune delle cose che tratteremo piu’ avanti riguardano 
l'uso dei caratteri già' esistenti (tutti quei buffi e 
strani caratteri visibili anteriormente ad ogni tasto) per 
disegnare istogrammi e grafici, e a dimostrazione di ciò' 
che e’ possibile ottenere, ho incluso un superbo esempio 
di animazione grafica ideato da Don Denis. Non voglio 
meriti per questo: Don lo scrisse originariamente per il 
PET, ed io non ho fatto altro che adattarlo per il 64. 

Dopo la studio dei caratteri esistenti, ci inoltreremo nel 
campo degli sprites, e vi forniremo alcuni generatori (di 
sprites) funzionanti a singoli colori o in multicolor, 
mostrandovi anche come e' possibile gestirne diversi nello 
stesso momento. 

In seguito vi sara' mostrato come ridefinire i caratteri, 
e per rendervi facile il lavoro sara' disponibile un 
programma ideato per questo, ed infine termineremo con uno 
sguardo all'alta risoluzione visualizzando ogni singolo 
pixel sullo scherme-. 

Ma prima di fare ciò', perche' raccontarvi tutto questo 7 
Non sarebbe piu' facile mostrare direttamente i vari 
procedimenti? 
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CON IL COMMODORE, NULLA RISULTA FACILE! 


Ptnso che sarete d'accordo con me, specialmente se già' 
avrete provato a realizzare qualcosa di grafico sul 
COMMODORE 64. 

Per definire gli sprites, e* necessario disporre di un 
foglio di carta a quadretti, meglio se millimetrata, e 
sopportare un lavoro abbastanza complicato con l'ausilio 
di alcuni pennarelli di colore diverso; e tutto ciò' prima 
di riuscire a fare operazioni matematiche abbastanza 
complicate per realizzare una banale (e ridicola) stringa 
di istruzioni POKE. 

Non vi spaventate; renderemo tutto piu' facile ancora 
prima che abbiate finito di leggere questo libro. 

Non vi sono comandi che vi possano aiutare nella 
manipolazione grafica di tutti i giorni, a differenza 
della maggior parte degli altri micro-computer che sono in 
questo periodo in circolazione. 

L’Electron, e 1’onni-presente SPECTRUM sono entrambi 
equipaggiati con un set di comandi completo e adatto a 
semplificare il lavoro del programmatore, ma dato che 
possedete un COMMODORE, sappiate che il produttore ha 
deciso di trascurare questa possibilità', complicandovi 
cosi' la vita. 

E’ vero, una volta capito come funziona l'insieme delle 
operazioni, vi sara' molto facile continuare, ma l’inizio 
purtroppo vi sembrerà’ alquanto difficile. 

Il semplice comando PRINT, che vi dovrebbe aiutare, in 
realta' non lo fa affatto, in quanto lento e laborioso, e 
vi fa sentire limitati nella gestione di ciò' che appare 
sullo schermo. 

Non siete in grado, infatti, di visualizzare sprites, ne' 
disegnare in alta risoluzione, sebbene possiate abbozzare 
qualcosa grazie all'uso dei caratteri grafici da tastiera. 
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Tutto deve essere gestito da una serie di POKE, e per far 
ciò' dobbiamo sapere per che cosa e come utilizzare questa 
istruzione. 

Al livello piu’ semplice, ci occorre sapere dove 
cominciano le locazioni di memoria-schermo, e sebbene 
questa sia un'illustrazione che senz'altro apparirà' 
vecchia, e' sempre utile mostrarla per la completezza 
dell'argomento. 


Colonna 

IO 2# 


ION¬ 
ICO 
1104 
1144 
liti 
1774 
1704 
IJW 
IMI 
IMI 
1171 
1161 
I SOI 
1641 
1601 
1671 
1661 
ITOI 
1744 
1714 

io:i 

IMI 

1004 

1044 

IMI 




ri-44-4 


TT 


— 




-• 




--- 


-H- 




1063 

i 


4+ 


rtn 




44+ 


— 


i± 


ca 

io S 


70 


t 

707 ) 


L'angolo in alto a sinistra dello schermo e' la locazione 
di memoria 1A24, e POKEando un qualunque valore in quella 
locazione vedrete un qualsiasi segno apparire sul video 


Come potete vedere, lo schermo occupa in tutto l.OW 
locazioni, e piu' avanti saremo in grado di muoverci su di 
esso con una certa facilita'. 
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Ma come, avete tentato di visualizzare qualcosa nella 
locazione 1024 e non e' apparso nulla? Vi avevamo 
avvertiti che non era una cosa alquanto semplice! Avete 
bisogno di un’ulteriore mappa di memoria, che si riferisce 
al colore dei caratteri che appaiono sullo schermo 

Ad ogni quadratino dello schermo corrisponde una locazione 
di memoria nella mappa dei colori-schermo. Questa inizia 
dalla locazione 55296, e procede in questo mode*: 


Colonna 


0 IO IO 30 M 

S5335 

_L 


sì m— 

SSJJl 

ssm 

Siili 

SS4St 

IH 

n 
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pi 

- 

- 

- 
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n 
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- 
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a 
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■ 
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■ 

a 

a 

a 

■ 

a 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

* 

■ 

■ 

0 




■ 











■ 
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■ 

■ 

a 

■ 

a 

a 

■ 

a 

a 

a 

M 

a 

a 

a 

a 

■ 
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a 

■ 

a 

■ 

■ 
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■ 
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: 
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a 
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a 
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a 
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a 
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■ 
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■ 

■ 
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a 
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a 

a 

a 

a 
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— 

a 
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COME ALTERARE I COLORI SULLO SCHERMO 


Cosi', per visualizzare sullo schermo un carattere, 
dovremo usare per due volte l'istruzione POKE; la prima 
volta per stabilire il carattere, la seconda (nella 
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locazione di schermo corrispondente) per stabilirne invece 
il colore 

In questo modo, per avere una "A" di colore nero, in alto 
t sinistra dello schermo, dovremo digitare: 


POKE 1024, 65 : POKE 55296, 0 


Questa e' la lista completa dei colori disponibili: 


e NERO 

1 BIANCO 

2 ROSSO 

3 AZZURRO 

4 PORPORA 

5 VERDE 

6 BLU 

7 GIALLO 


8 ARANCIONE 

9 MARRONE 

10 ROSSO CHIARO 

11 GRIGIO 1 

12 GRIGIO 2 

13 VERDE CHIARO 

14 BLU CHIARO 

15 GRIGIO 3 


Questi colon sono gestibili anche da tastiera, premendo 
il tasto con il simbolo CTRL e contemporaneamente il tasto 
con il nome (in inglese» del colore abbreviato, o premendo 
il tasto con il marchio della COMMODORE e di nuovo i 
tasti-colore. 

Ritornando per un momento allo schermo ed alle locazioni 
di colore, la gestione di un qualsiasi carattere sui video 
ci costringe ad alterare continuamente le due locazioni, 
partenti rispettivamente da 1024 e da 55296. 

Un accorgimento molto utile da usare consiste nel definire 
due variabili all'inizio di ogni programma (ad es. SS=1024 
• CS=55296) ed aggiornare entrambi contemporaneamente 
piuttosto che perdere del tempo nel calcolare ogni volta 
la nuova locazione di schermo e di colore. 

In questo modo vi sara' piu' facile programmare e ciò' 
renderà’ il programma piu’ rapido nell'esecuzione. 

Cosi', per far rimbalzare una pallina sullo schermo, 
avremo bisogno di un programma come questo: 
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5 SS=1024 : CS*55296 
10 FRINT"3" 

20 FORI-0TO24 

30 POKESS+1 *40,81 :POKECS+1*40,7 
40 FORK*1TO50 : NEXTK 
30 POKESS+I*40,32 
60 NEXTI 

70 FORI=24TO0STEP~1 
00 POKESS+I*40,81 ; POKECS+I*40,7 
90 FORK=1TO30 
100 POKESS+1*40 , 32 
110 NEXTI 
120 GOTO20 


Illustriamo il listato linea per linea: 

5 Definisce le variabili utili allo schermo ed al colore. 
10 Pulisce lo schermo. 

20 Inizio del ciclo. 

30 Aggiorna SS e CS <81 e' la pallina) 

40 Ritarda il ciclo. 

SO POKEa uno spazio sullo schermo per dare 1*illusione del 
movimento. 

60 Parte successiva del ciclo. 

70-110 Ripete l'operazione al contrario. 

120 Ricomincia tutto daccapo. 

Non e' una cosa particolarmente eccitante, ma perlomeno 
abbiamo qualcosa che si muove sullo schermo! 

Cambiando il colore della pallina modificando il valore 
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nella POKE CS alle linee 3# e 80, vi renderete conto della 
compatibilita' dei colori tra di loro, e scoprirete quali 
combinazioni risultano essere le migliori. 

Vi sono altre due locazioni che risultano essere 
interessanti nella gestione del colore-schermo: le 
locazioni 53280 e 53281 

Queste controllano il colore del bordo e dello sfondo del 
vostro schermo, e alterandole usando i colori già' 
mostrati nella precedente lista, riuscirete a trovare 
quella che secondo voi e' la combinazione di colori 
ideale. 

Come vedrete piu' tardi, un certo numero di listati 
mostrerà' di preferire uno sfondo nero, con il testo in 
giallo ed il bordo marrone Questa combinazione risulta 
essere abbastanza gradevole ai nostri occhi. 

Per vedere l'intero set di colori in azione, digitate 
questo listato: 


10 PRIHT ,, .T' 

20 FORI=0TO15 
30 FORJ=0TO15 
40 POKE53280, J :P0KE53281,I 
50 NEXTJ,I 


Se lo desiderate, potete inserire in questo listato un 
ciclo di ritardo, che vi fara' apparire il cambio dei 
colori meno orrendo. 


CONCLUSIONE 


Gestire la grafica sul COMMODORE 64 non e' facile. Queste 
computer sembra essere stato creato apposta per mettere ir 
difficolta' tutti noi, non includendo alcun comando 
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grafico nel repertorio delle istruzioni BASIC implementato 
nella macchina. 

Il 64 ha la possibilità' di visualizzare schermate molto 
sofisticate, come vedremo, ma per produrle, il 
programmatore deve faticare non poco. 

Lavorare tutto il tempo* in ambiente BASIC e' possibile, 
anche se il risultato potrebbe richiedere un certo periodo 
di tempo prima di apparire completamente visualizzato, e 
per questo e' preferibile per il programmatore la 
conoscenza del linguaggio macchina. 

Questa conoscenza sara' utile in tutto il libro, ed in 
particolare nei capitoli 10 e 11, dove ci soffermeremo 
soprattutto sul linguaggio macchina e sull'assemblaggio ed 
il disassemblaggio dei programmi. 

I prossimi quattro capitoli vi ìntrodurranno all'uso del 
gruppo dei caratteri grafici già' presenti, alla 
manipolazione di sprites in colori singoli o multicolori, 
alla creazione e all'uso di caratteri grafici ridefiniti 
ed infine alla gestione della grafica (plotting) in alta 
risoluzione. 

Contenuti in ogni capitolo, una sene di listati vi 
faranno da esempio di quello che state leggendo, e vi 
capiterà' di trovare dei programmi utili alla definizione 
degli sprites o dei caratteri ridefiniti. 

Infine, la maggior parte dei capitoli hanno un listato che 
vi permetterà' di vedere in azione quello che in 
precedenza e' stato teorizzato. In realta' essi sono dei 
semplici giochi in cui sono applicati i concetti 
menzionati nel capitolo. 

Ogni listato ha un'esauriente spiegazione su come vengono 
eseguite le varie operazioni, e naturalmente saranno 
benvenuti i vostri esperimenti e tutte le modifiche che 
vorrete apportare nel tentativo di personalizzare questi 
programmi. 
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Lungo tutto il resto del libro, vi sara' utile avere 
alcuni punti di riferimento che vi diano dei dettagli sul 
codice macchina e su altri dati tecnici, dato che non e’ 
nostra intenzione riempire pagine e pagine con spiegazioni 
estremamente lunghe. 

Tuttavia vi sono cose utili da conoscere, perche' alcune 
locazioni POKE non spiegate in questo libro, e le 
istruzioni mancanti sul linguaggio macchina, potrebbero 
farvi sbagliare. 

Per questo cercheremo di spiegarvi in modo esauriente 
tutte le cose di cui tratteremo, e senza ulteriori 
di lungaggini, passiamo subito a dare uno sguardo ai 
caratteri grafici esistenti, per aiutarvi a lavorare con 
essi (nel miglior modo possibile, naturalmente). 
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***** L'USO DEI CARATTERI GRAFICI ***** 


INTROOUZIONE 


Prima di parlare dell'uso del set dei caratteri esistenti, 
abbiamo bisogno di sapere dove trovarli sulla tastiera 

Questa non e' un’inutile considerazione, come potrebbe 
•embrare, perche' alcuni caratteri sono ottenibili solo in 
determinate circostanze 


Sareste in grado, ad esempio, di riprodurre i 
•ullo schermo in inverso? E prima ette guardiate, 
•ono reperibili sulla tastiera. 


caratteri 
essi non 


IlcaraUere inverso^in effetti, e' una seeplice funzione 
POKE. Basta infatti POKEare qualsiasi cosa sullo schermo 
con un 122 per avere il carattere 
distinguibile, dopo che naturalmente gli 
colore adatto. 


Piu' chiaro 
avrete dato 


e 

il 


Ma prima di presentarvi una lunga serie di comandi POKE, 
cominciamo la descrizione della nostra tastiera BASIC. 


LA TASTIERA DEL COMMODORE 64 
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Vi dovrebbero essere per il momento già' familiari i tasti 
RETURN, CONTROL e LOGO (C=), cosi' come i tasti di 
controllo del cursore. Tralasceremo, almeno per il 
momento, i tasti di funzione, (che vedremo piu' avanti nel 
capitolo 10) se non per notare che possono essere usati 
facilmente all'interno di un programma. 

I tasti possono essere controllati in diversi modi, ma il 
piu' semplice e' probabilmente il vecchio stand-by. 

10 GETflf ; IFFl$=""THEN10 

In altre parole, se nessun tasto viene premuto, il ciclo 
si chiude alla linea 10 e aspetta finche' qualcosa non 
venga premuto 

In alternativa, potete sfruttare il fatto che le funzioni 
PEEK(137) o PEEK(203) restituiscono dei valori tra loro 
diversi a seconda che qualche tasto venga premuto o meno 
(se non viene premuto nulla, il valore dato e' 64). 

In questo modo entrambi i modi possono essere usati per il 
controllo dei diversi tasti premuti, e i tasti di funzione 
possono essere usati, nel primo esempio, controllando la 
funzione CHR$ dal numero 133 al 140, cosi'; 

10 GETfì* : IFflS*OCHR$<133>THEN10 

II computer attenderà' fino a quando non premerete il 
tasto-funzione FI. L’altro metodo potrebbe essere scritto 
in questo modo: 

10 IFPEEK<197X>4THEN10 

Esso aspetterà' continuamente fino al l'avvenuta pressione 
del tasto FI. Per individuare quale sia il valore 
immagazzinato nella locazione PEEK097), vi e' per ogni 
tasto un semplice programma che vi permetterà' di 
controllare quando uno di essi e' stato premuto: 



10 IFPEEK<197 > =64THEN10 
20 PRINTPEEKC197) : GOTG10 


In questo modo l'intera tastiera può' essere controllata 
per permettere al programma di reagire convenientemente. 

La maggioranza degli altri tasti disponibili sulla 
tastiera e che non abbiamo ancora menzionato, 
rappresentano il set dei caratteri grafici, di cui 
parleremo tra un istante. 

I tasti piu' interessanti sono quelli marchiati con BLK, 
WHT, e cosi' via. 


ED ORA IL COLORE 


L'uso dei colori e' da considerarsi uno dei piu' grandi 
attributi del COMMODORE 64, sebbene, come vedremo piu' 
avanti, il numero dei colori disponibili che possiamo 
usare nello stesso istante dipende dal tipo di grafica in 
cui stiamo disegnando'. 

La solita regola consiste in questo: maggiore e' la 

risoluzione dello schermo, minore e' la disponibilità' dei 
colori. 

E' vero anche l’opposto, per cui se intendiamo usare piu' 
colori dobbiamo farlo sacrificando la grafica. 

Ad esempio, gli sprites ordinari sono solitamente in un 
colore unico, e in ogni posizione risalterà' tramite il 
colore dello sfondo. 

Tuttavia, uno sprite multicolore può' essere disegnato in 
tre colori diversi, cosi' come può' essere in gradò di 
mostrare il colore dello sfondo a colori. 

Al momento 'dell'accensione del computer, noi siamo in 
grado di visualizzare tutti e 16 colori, e possiamo farlo 
in diversi modi. 
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Il nodo piu' semplice risulta quello di usare 1 Usti 
CONTROL (CTRL) e LOGO <C=) in abbinamento con 1 tasti 
appropriati del colore. 

11 listato et* segue permette di controllare tutti i 
colori ed e' inoltre un buon controllo per la visione 
sullo scherno e vi potrà* aiutare nella regolazione _ei 
colori sul vostro televisore o monitor. 


5 SS»1024 : CS®55296 
10 FQRI=*0TO15 

20 FORK-0TO15 „ _ 

30 POKESS+K+1 #40.. 160 ; POKECS+K+1 #40 > I 
40 NEXTK 
50 NEXTI 

Una volta digitato il RUN, questo programma produce una 
serie di barre colorate lungo lo schermo. 

Usando delle variazioni sul tema, un sistema di 
visualizzazione RANOOM (casuale) può* essere provocata in 
questo modo: 


10 : pem tutti i co 

LORI POSSIBILI Dfl TRSTIERR 
20 PRIHTMID#<R*' INT<RND<.5>#15+1> # IVA 
"; :GOTO20 ; REM "S" s CRVS OHI 


Esso definisce la stringa A$ come l'insieme dei colori 
disponibili, ed estrae uno di loro in modo casuale 
stampandolo sullo schermo con uno spazio inverso, in modo 
tale da renderlo visibile. 

Esso procede inoltre in un ciclo senza fine, e per 
fermarlo occorrerà* premere il tasto bTOP. 

Alcuni di questi colori (anche se non tutti) sono 
gestibili tramite il comando CHR#, cosi* come mostrato 
dalla seguente tabella: 
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PRINTS 

CHRS 

PRINTS 

CHRS 

PRINTS 

CHRS 

PRINTS 

CHRS 


0 

E5 

17 

" 

34 

3 

51 


1 

fi 

16 

# 

35 

4 

52 


2 


19 

$ 

36 

5 

53 


3 

li 

20 

% 

37 

6 

54 


4 


21 

& 

38 

7 

55 

Ol 

5 


22 

• 

39 

8 

56 


6 


23 

( 

40 

9 

57 


7 


24 

) 

41 

: 

58 

mutuiti 

138 


25 

• 

42 

. 

59 

c***Lts(2H39 


26 

+ 

43 

<Z 

60 


10 


27 

• 

44 

m 

61 


11 

m 

28 


45 

3 

62 


12 

0 

29 

• 

46 

? 

63 


13 


30 

/ 

47 

@ 

64 








I SWIICH TO 

II iowfr case 

14 

131 

31 

0 

48 

A 

65 ; 


15 


32 

1 

49 

B 

66 


16 

; 

33 

2 

50 

C 

67 
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CMM 

68 

PRIKTS 

a 

CHRS 

97 

PRIKTS 

B 

CHRS 

126 

PRIKTS 

CHRS 

155 

69 

m 

98 

a 

127 

EX 

156 

70 

a 

99 


128 


157 

71 

B 

100 


129 

a 

158 

72 

□ 

101 


130 

EX 

159 

73 

a 

102 


131 


160 

74 

□ 

103 


132 

1 

161 

75 

□ 

104 

ti 

133 

H 

162 

76 

□ 

105 

(3 

134 

n 

163 

77 

□ 

106 

f5 

135 

□ 

164 

78 

E 

107 

»7 

136 

□ 

165 

79 

G 

108 

12 

137 

H 

166 

80 

S 

109 

f4 

138 

□ 

167 

81 

0 

110 

16 

139 

3» 

168 

82 

c 

111 

<8 

140 

B 

169 

83 

□ 

112 

cannai 

□ 

170 

84 

# 

113 

e® 

a'« 

ffl 

171 

85 

□ 

114 


143 

a 

172 

86 


115 

a 

144 

B 

173 

87 

□ 

116 


145 

H 

174 


88 Q 

89 |EI 

90 O 

91 ffl 

92 Q) 

93 QE 

94 ffl 

95 BTi 


fa 146 
147 


96 U 



PRIHTS 

CHRS 

KS1 

CHIÙ 

PRIWTt 

CHRS 

RR1HT* 

CHRS 

n 

184 

□ 

186 


□ 

E 

190 

a 

185 

E 

187 


H 

H 

191 


Codici 192-223 identici ai codici 96-127 
Codici 224-254 identici ai codici 160-190 
Codice 255 identico al codice 126. 


D» questa tabella, notiamo che i caratteri grafici sono 
reperibili anche grazie all'istruzione C-HR$. Comunque, il 
tentare di visualizzarli tutti tramite questo comando 
provocherà' delle cose strane sullo schermo, poiché' 
ilcune di queste istruzioni memorizzano cose diverse dai 
caratteri grafici. CHR$(13), ad esempio, equivale alla 
pressione del tasto RETURN, C-HR$(147) genera la pulizia 
dello schermo, e per questo, per visualizzare la gamma dei 
ceratteri, dovremo ricorrere all’aiuto del vecchio e caro 
POKE, come nel seguente esempio: 


5 PRINT-’n" :SS»1024:CS=55296 
10 POKE53280> 9 : P0KE53281; 0 . 
20 FORI=0TO2S3 
)0 POKESS+I > I : POKECS+I > 7 
40 NEXTI 


Questo programmino, semplicemente pulisce lo schermo, 
Colora di marrone e nero il bordo e lo sfondo e scrive 
•Olio schermo (in giallo per maggior chiarezza) la serie 
Completa dei caratteri disponibili. 

Il programma può' essere reso piu' interessante, 
Incorporando' un’istruzione POKE che accenda ora il set 
frafico, ora il set piu' basso. 
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Come ben sapete, e* possibile ottenere da tastiera la 
medesima cosa premendo i tasti SHIFT e LOGO (C-) 
contemporaneamente 


3 PRI NT " 73" : SS» 1024 : CS=55296 
10 POKE53280 .• 9 '■ P0KE33281 > 0 
20 FORI=0TO255 
30 POKESS+I,I : POKECS+I,7 
40 NEXTI 
50 P0KE53272> 23 
60 FORK»0TO500•NEXTK 
70 P0KE53272.21 
00 FORK-0TO300 ; NEXTK 
90 GOTO50 


Le linee aggiunte hanno lo scopo di provocare un ciclo 
continuo, con l'uso di FOR K... come ritardante per darci 
l'opportunità* di vedere cosa succede. 

Le due istruzioni POKE alle linee 50 e 70, provocano 
l'accensione ora del primo, ora del secondo set di 
caratteri. Se volessimo usare in modo pratico questo 
programma, visualizzando il valore dello schermo 
corrispondente al carattere mostrato, dovremmo alterare la 
linea 30, per POKEare il carattere sullo schermo seguito 
da tre spazi vuoti e stampare (con l'istruzione PRINT) di 
fianco il valore di I abbinato. 

In ogni caso, se può' esservi d'aiuto, ecco la tabella 
completa: 
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SET 1 

SET 2 

POKE 

SET 1 

SET 2 

POKE 

SET 1 

SET 2 POKE 

@ 


0 

S 

S 

19 

& 

38 

A 

a 

1 

T 

t 

20 

r 

39 

B 

b 

2 

U 

u 

21 

( 

40 

C 

c 

3 

V 

V 

22 

) 

41 

D 

d 

4 

w 

w 

23 

• 

42 

E 

e 

5 

X 

X 

24 

+ 

43 

F 

f 

6 

Y 

y 

25 

• 

44 

G 

9 

7 

z 

z 

26 

- 

45 

H 

h 

8 

[ 


27 

, 

46 

1 

1 

9 

£ 


28 

/ 

47 

J 

i 

10 

1 


29 

0 

48 

K 

k 

11 

t 


30 

1 

49 

L 

1 

12 

| «- 


31 

2 

50 

M 

m 

13 

[ SPACE 

1 

32 

3 

51 

N 

n 

14 

! 


33 

4 

52 

0 

0 

15 

« 


34 

5 

53 

P 

P 

16 

# 


35 

6 

54 

0 

q 

17 

$ 


36 

7 

55 

R 

r 

18 

% 


37 

8 

56 


37 


«rr i 

SET 2 

POKE 

SET 1 SET 2 

POKE 

SET 1 

SET 2 

POKE 

9 


57 

# 

Q 

81 

E 

sa 

105 

: 


58 

□ 

R 

82 

□ 


106 

• 


59 


S 

83 

ffl 


107 

< 


60 

□ 

T 

84 

a 


108 

= 


61 

□ 

U 

85 

ffl 


109 

> 


62 


V 

86 

ffl 


110 

? 


63 

□ 

w 

87 

□ 


111 

B 


64 


X 

88 

ffl 


112 

® 

A 

65 

□0 

Y 

89 

ffl 


113 

ffl 

B 

66 

ffl 

z 

90 

ffl 


114 

B 

C 

67 

ffl 


91 

ffl 


115 

B 

D 

68 

£] 


92 

D 


116 

B 

E 

69 

ED 


93 

E 


117 

□ 

F 

70 

0 


94 

□ 


118 

□ 

G 

71 

a 

ss 

95 

□ 


119 

□ 

H 

72 

[ SPACE 

1 

96 

n 


120 

Q 

1 

73 

I] 


97 

u 


121 

□ 

J 

74 

H 


98 

□ 

s 

122 

□ 

K 

75 

n 


99 

e 


123 

□ 

L 

76 

□ 


100 

a 


124 

S 

M 

77 

□ 


101 

a 


125 

(ZI 

N 

78 

B 


102 

c 


126 

n 

0 

79 

□ 


103 

» 


127 

n 

P 

80 

£ 
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Codici 128-255 caratteri inversi dei codici (M27. 
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SCHERZI DELLA TASTIERA 


Avendo tutti i nostri caratteri sullo schermo, e raggiunta 
una certa familiarità' con la tastiera (come fare apparire 
dei caratteri sullo schermo tramite l'istruzione POKE, e 
cosi' via), non ci rimane altro da fare che avvertirvi sui 
possibili scherzi che la tastiera vi potrebbe aiutare a 
fare, prima di entrare piu' seriamente nella 
programmazione evoluta, 

Anche se non sono esplicitamente connessi all'uso della 
grafica e del suono, questi accorgimenti, utilizzabili 
generalmente durante la programmazione, possono generare 
la ripetizione di tasti, impedire ad altre persone di 
listare il vostro programma, disabilitare la tastiera o 1 
tasti RUN/STOP e RESTORE, e cosi' via. 


In ordine, noi abbiano: 


COMANDO 

USO 

RIMEDIO 

POKE 775,200 

Impedisce LIST 

POKE 775,167 

POKE 308,239 

Disabilita STOP 

POKE 303,237 

POKE 308,225 

ed il tasto RESTORE 

POKE 308,237 

POKE 549,0 

Disabilita tastiera 

POKE 649,10 

POKE 308,255 

Impedisce SAVE 

POKE 808,237 

POKE 813,32 

ed anche LIST 

POKE 318,237 

POKE 650,255 

Auto-ripetizione 

POKE 650,0 


8» scoprite altre peculiarità' di questo tipo, per favore 
ditele anche a nc»i! 
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01SEGNO 01 GRAFICI 


Ovviamente, con tutte le caratteristiche grafiche che 
abbiamo a disposizione sul nostro COMMODORE 64, ci sono 
molte occasioni per usare il set dei caratteri 
disponibili. 

Dopo tutto, ciò' non ha impedito ai primi computer 
Commodore di conseguire brillanti risultati. 

I caratteri presenti sui tasti U, J, I e K, ottenibili 
tramite la pressione contemporanea del tasto SHIFT, sono 
di particolare interesse nel campo dell'animazione. 

Dei piccoli alieni in lotta potrebbero essere facilmente 
riprodotti grazie all'uso di questi caratteri. 

Per un grafico, potremmo usare i caratteri grafici a 
quattro quadrati, rintracciabili sui tasti D, F, C e V, 
che permetterebbero il raddoppio della risoluzione del set 
ordinario del Commodore 64 (da 40x28 a 80x80 caratteri). 

I grafici a barre, gli istogrammi e i grafici a torta sono 
facilmente ottenibili, in quanto non sono altro che 
simulazioni di equazioni matematiche in forma grafica, 
come ad esempio la rappresentazione di forme sinusoidali o 
la combinazione di due diverse equazioni per ottenere un 
unico risultato. 

Ad esempio, per la rappresentazione di un grafico a barre, 
si può' usare una stringa che deve essere raffigurata a 
quattro spazi indietro in lunghezza, i primi due in rosso 
chiaro ed i secondi due in rosso scuro. Un piccolo gioco 
di prestigio può' essere fatto per creare l'illusione 
della tridimensionalità', usando semplicemente due 
caratteri tra loro simili ma con diverse tonalità'. Ottimi 
anche i colori verde e blu, e forse anche il nero ed il 
grigio scuro. 
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La sperimentazione e' la giusta soluzione per questo tipo 
di problema. Alcuni ottimi effetti sono ottenibili 
dall'uso degli stessi caratteri, ma in reverse (alcuni di 
loro cambiano in modo sorprendente). 


Nili L’ANDROIDE 


L’uso dei caratteri inversi può' assumere effetti 
impressionanti, come nel seguente programma di Don Denis 

In esso egli definisce un numero di piccoli androidi 
formati da blocchi di quattro caratteri in campo inverso, 
e prosegue ideando graziose animazioni mentre il gioco va 
avanti. 

Il programma stesso si basa sul vecchio gioco del NIM, 
solitamente giocato con tre file di cerini, con tre cerini 
nella prima fila, cinque nella seconda e sette nella 
terza. 

I giocatori, a turno, devono togliere i cerini, e chi 
toglie rultimo cerino vince. Il gioco consiste nello 
scegliere sia la fila sia il numero dei cerini da 
togliere, e nel costringere il vostro avversario a 
concedervi 1'ultima presa 

Qui il gioco e' portato avanti da 18 androidi, tre che 
•giscono come esecutori, e gli altri quindici che formano 
i "cerini* da prendere. 

Voi ed il computer, alternativamente, selezionate la fila 
•d il numero degli androidi da eliminare, cercando di 
esasperare il vostro avversario in modo tale da concedervi 
l'ultimo androide. 

II gioco dimostra un livello d'intelligenza crescente, ed 
il computer, anche se perde le prime partite, diventa via 
via sempre piu’ difficile da battere. 
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Nel digitare questo listato, dedicate una particolare 
attenzione alla scrittura delle istruzioni DATA. 


Se il gioco e' fatto in un modo appropriato, fate 
attenzione alle reazioni degli androidi, in quanto questi 
hanno la spiccata tendenza ad eliminare i propri simili, e 
ciò' avviene se date loro un compito difficile a 
svolgersi, oppure se battete qualcosa di non 
riconoscibile 

Questo programma e’ stato sempre considerato un classico, 
fin dalla sua prima apparizione sul Commodore PET nel 
1979 Io l'ho semplicemente adattato a girare sul 64, 
dando ad ognuno dei tre androidi una voce diversa. 

Un ottimo esempio sull'uso del set dei caratteri a 
disposizione dell'utente. 


0 POKE33280,1 :P0KE53281,1 :P0KE53272,23 

1 PRINT"r3"TRB< 10> tNBROIBEH 

2 PRINTTfiB<18)"WDI"= PRINTTRB<14>" *rON 
-ENi sanar 

3 PRINTTRB<11>”I0R0NT0, —RNRDR" PRINTT 
RB< 13> "LUGLIO.. 1979” 

4 REM 153 UNBERHILL BR 

5 REM DON MILLS, CRNRBfì 

6 REM M3R 2K6 

7 REM <416)445-3927 

S PRINTTRB <12 VHOOKIGLIORRTO BR" 

9 PRINTTRB <12 V«TETE IERRRRB":PRINTTRB 
<13 >"I EH.,1984” 

10 SF=64:VC=54272 
12 PQKEVC+24,15 
14 POKEVC+19,18 ; POKEVC+20,250 
18 POKEVC+18,33 
31 CLS=”a 

JS5" 

34 LN=214 : CN=211 : KB=198 

35 DEFFNE< X > = < R < P >ORE1RNB< HOT < R < P >RNBE> 
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>:IQ=.7 
36 DIMB$<18) 

38 : FORI=0TO17 

39 = REABB*<I> 

40 : NEXTI 

41 B*ae>-"IM ai si :«iaa«Bi i* a w 

42 B$< 18>=B$< 18> + "liliii T K1HHÌ«E m 

N 

43 B*a8>=B*<18> + " Nllill •» :•« I unsi 

ir 

44 B$a9>=B$<18> + " ’IS.S URffi«RI II «IBI 
llll " 

45 B$< 18>*=B$< 18> + " ■■■«RI HI 111 9 

.Ulllli 

46 B*cie>-B*<l8>+")MUU unni 

unni unni uniii! 

47 B*<18>«B*<18> + "Unni rr 

50 mriPXa7>,PV<17>,Ra7>,CK*C7>,fì<2>,B 

< 2 > 

60 FORI=0TO17 

70 : RERDPX<n,PVa> 

75 = R<I>=I 
80 = NEXTI 
105 DIMM*a5> 

110 FORI=0TO15 
115 : RERBNf<I> 

120 : NEXTI 

121 FORI=0TO7 

122 : RERDCM*<I> 

123 : NEXTI 
130 GOSUB2000 
146 IGN.9 

150 RR=3:B<0> = 10:B<i:> = 15:B<2>*18 
155 Qf="VUOI LE ISTRUZIONI?":GOSUB800 
160 IFfìf="N"G0TO200 

165 0*-"/0I SIRMO GLI ESECUTORI.£ SCEGLI 

UNO PI NOI <♦,!,“)£ PER DISTRUGGER 
E" 

166 Q*=Qf+" GLI RNDROIBIECHE VUOI DR UNR 

STESSA RIGA. £-CiPODICHE' SRRfì' IL NO 
STROH 
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167 Q*=Q*+"£ TURNO. •UELLO CHE PRENDE L' 
ULTIMO£ANDROIDE VINCE.":GOSUB1500 
200 PRINT'Tr : GOSUB2000 : F0RN=3T017 


205 

GOSUB1000 

210 

R<N>=N 

215 

NEXTN 


220 RR=18 : fi<0>=7 : R<l)=5 : R<2)=3 
225 TR=0 : Q$="VUOI GIOCARE PER PRIMO?" : GO 
SUB800 
228 M=0 

230 IFfìt="N"GQT0245 
235 I FR$0 " S " G0T0225 
240 M=l-M 
245 IFRR=3GOTO500 
250 IFM=0GOTO400 

255 TR=0:Q$=""’' IL TUO TURNO. £ •UALE RIG 
R?" : GOSUB800 

256 2=1 

260 P=fìSC<A$!>-65 

265 IFP<0ORP>2THENGOSUB600 = G0T0255 
270 IFR <P >“0THENGOSUB650 : G0T0255 
275 TR=P : Q*="»UANTI RNDROIDI?" : GOSUB800 
280 Z=RSC<R*>-48 

285 IF2<1ORZ>9THENGQSUB600:G0T0255 
288 POKELN,PV:P> =POKECN,PX<P> :PRINT"'T>I" 
2 

290 I FZ> A < P > THENGOSIJB650 : POKELN, PV < P > : PO 
KECN, PX < P > : PRI NT " T*»l " : G0T0275 
300 SL=25 : GOSUB700 

305 POKELN j PV < P > : POKECN,PX C P > : PRINT"HTMI 

II 

310 GOTO240 
400 E=0 : F=0 
405 FORP=0TO2 

410 : E=FNEC0>:IFfl<P>>FTHENF»R<P)=I1=P 
415 = NEXTP 
420 FORP*0TO2 

425 = R=FNE<0> : IFROA<P)GOTO470 
430 : NEXTP:STOP 

470 I FR=A < P > OR IGDRND< 1 ) THENP* 11 : R=fl < P > -1 
NT<RNDa>*<A<P>-l> + l> 
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473 TR«P:Z-A<P>-R:Q$*"/OI SCEGLIAMO M +STR 
$<Z>+" ANDROIDI DALLA RIGR "+CHR*<P+ 
6S} + "•£" 

476 GOSUB1500 
478 SL*5:OOSUB700 
495 GOTO240 

500 Q.*= " VINCI. £ " : I FMO0THENQ$=" PERBI. £ 

II 

505 Q*="IU"+Q$ 

510 IFM*0THENQ$*Q$+" IIOCHEREMO MEGLIO L 
R PROSSIMA VOLTA.£" : IQ*IQ*IQ#IQ 
515 TR=0 : GOSUB1500 
520 Q$="GIOCHI ANCORA?" : GOSUB800 
325 IFRf<>"N"GOTO200 

330 Q$=>" I RRZIE PER LR PARTITA. ££" : GOSUB1 
500•RUN 

600 TR=0:R1=0:R2=0 : R3-0 : SL=17 
605 M1$*M$<9>:M2$=M*<10>:M3$=M*ai> 

610 GOSUB900 

615 Q$="LR TUR RISPOSTA NON HA SENSO.£" 
€16 IFZ=0THENQ$="—IPETI LR TUR SCELTR?£" 
617 GOSUB1500 
620 RETURN 

650 R1=P : R2*P:R3»P:SL=25 

655 M1t=M$ < 7 >:M2$=M$<8 >:M3$=M$ C8 > 

660 GOSUB900 

665 TR*P:Q$* M ♦PIACENTE. ♦OLO ,, +STR$< A<P> > 
+ " ANDROIDI RIMASTI.£" 

670 IFA(P> =0THENQ$ : = "/ON POSSO FARLO. /ON 
NE HO A SINISTRA.£" 

675 GOSUB1500 

680 RETURN 

700 R1=P : R2*=P : R3=P 

705 M1$=M*<6>:M2«*M$<8):N3*=M$<8> 

710 GOSUB900 
712 II~B<P)-A<P> 

715 FORI=IITOII+Z-l 

720 = POKELN.PVCI):P0KECN,PX<I>:PRINT"'*I 
"B*<6> 

725 : NEXTI 

726 REM 



727 FORJJ«255TQ30STEP-1= POKEVC+15,JJ = POK 
EVC+14,JJ-NEXTJJ 

728 POKEVC+15,0:PQKEVC+14,0 
730 FORI=lTOZ 

735 : GOSUB950 
740 •NEXTI 
788 RETURN 

800 POKEKB,0 : QU$=Q* : GOSUB1500 

805 T=T1+800 

810 M1$=M*<RND<1>*16> 

815 M2#*Mf<RND<l>*16> 

820 M3$«M*CRND<1>#16> 

825 R1=R<RNIK1>*RR> 

830 R2=R < RND<1> *RR >: IFR2=R1GOTO830 
835 R3=R<C RND <1> *RR > = IFR3=R20RR3*R1G0T083 
5 

840 SL=INT< 25*RNB U > +1 > 

845 GOSUB900 

850 GETR$ : I FRfO " *' THENPRINTCL* : RETURN 
855 IFTI >TTHENQ$*=CM$ < RND < D *8)+"£ "+QU$ : 

GOSUB1500 GOTO805 
860 G0T0810 
900 FORC=SLTO1STEP-1 

910 : POKELN/PV < R1> : POKECN,PX < R1) : PRINT" 
!~>rB$<RSC<RIGHT$<Ml$, C) >-SF) 

920 : POKELN,PVCR2):POKECN,PX<R2>:PRINT" 
"11" B* < ASC < RI GHT$ < M2t ,C>) -SF > 

930 = POKELN,PV< R3 >=POKECN,PX < R3 >:PRINT" 
7H"B* <RSC<RIGHT*<M3f ,C>>-SF:> 

948 : NEXTC 
945 RETURN 

958 POKELN,PV < R1>:POKECN,PX < R1>:PRINT " TX 

»mr; 

954 FORJJ=20TO140STEP7:POKEVC+15,JJ=POKE 
VC+14,JJ:NEXTJ J:POKEVC+15,0 :POKEVC+1 
4,0 

955 SP=PX(R1> : EP=PX<B<P)-R<P> >~5 

959 SP=PX< R2> : EP=PX<B <P >-fi < P > >-5 

968 F0RJ*SPT0EPSTEP2 = PRINT" ; '• NE 

XTJ 

965 IFINT<<:EP-SP>/2>*2=EP~SPTHENPRINT"H" ; 
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970 PRINT"3rB#a8> 

974 RR=RR-1 : R<P> = R<P>”1 

976 R«3 

977 ONP+1GOTO990 , 985,980 
980 R* S R+R< 1 ) 

985 fì=R+fì<0) 

990 F0RJ=RT016 

991 : R<J>=R<J+1> 

992 : NEXTJ 
998 RETURN 

1000 P0KELN,PV < N > : POKECN, PX<N> : PRINT"31"B 
$<1+7*RND<1 )>i 

1010 POKELN , P V < N > : POKECN,PX < N > : PRINT" 31" B 
$< 0 >; 

1020 POKELN,PV<N> : POKECN,PX<N>:PRINT"31"B 
$<9+5*RND<l>>; 

1030 POKELN,PV(N) : POKECN,PX<N> : PRINT"31"B 
*<14+4#RND<1>>; 

1040 RETURN 
1500 PRINTCL* 

1505 I1=0 : GOSUB1600 
1510 FORI = 1TOLEN < Qf > 

1515 = CH$=MID$<Q$,I,15 
1517 N=N+1 

1520 : IFCH$=" "THENGOSUB1600 
1525 : IFCH$="£"THENII=I : FORJ=1TO600 ; NEXT 
J:PRINTCL*: GOTO1550 

1530 = POKELN, 1 = POKECN, I-II PRI NT "31" CH* 
1550 = NEXTI 
1560 RETURN 

1600 POKELN,PV(TR> : POKECN, PX <TR> : PRINT"31 
"B$<i>; 

1605 POKEVC+15,30-TR*10 :POKEVC+14,10 

1606 POKEVC+15,0-POKEVC+14,0 
1610 PRI NT" liM II" i : GOSUE1700 
1615 PRINT"Sni" ; :GOSUB1700 
1620 PRINT" II"; •-GOSUB1700 
1625 PRINT" ■":GOSUB1700 
1630 N=0 

1650 RETURN 

1700 FORJJ=1T03*RND<1> 
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1702 POKEVC+15,30-<TR#10+RND<1>*3> 

1704 POKEVC+14,30-< TR*10+RND <1> *3 > 

1706 NEXTJJ 

1710 POKEVC+15,0:POKEVC+14,0:RETURN 
2000 FORN=0TO2 
2010 : GOSUB1000 

2020 : PRINT"ffTlB*ÉJ**Ii"CHR$<:N+65> 

2030 : NEXTN:RETURN 

5030 DfiTfì-rwwwwa mi n «ma mai i «a 

5031 DfìTR'iaa i «issi - adaHrrrr n i H " 

5032 REM CONTINUR DALLE LINEE 5031 E 5030 
5035 DATA"* I Ifellflisr ■ ■ «. AIBEKi *3 ■ «* *" 

5040 DATA "5 ■ i'lBBIlS« V ! aBBfli:« éT *" 

5045 DATA"* •.l'IBliT ■» 41BH1I3B V E *" 

5050 DATA"* 4 1 HIDfl ■ éÈ *1BBB£ *3 *«■ *" 
5055 DATA"! I HlBBfrB 0" «1HHBI1 "3 « *" 

5060 DATA" Sili DBII "Si ■ ! RlBBII *ST ■! " 

5065 DATA" I tBBBfll Sk ! 1BHSi ’8 JS " 

5070 DATA"WiS 91*" 

5075 DATA" *D0MrW)IUe^ UBI ■" 

5080 DATA"lttWWsraaB» I UBI •*" 

5090 DATA"IKWW3rWIBB DIRI' *" 

5100 data "bwkwsiimì ibi» hi ■*" 

5105 DATA"!TnHtH»»bUI3VlBI« *" 

5110 DATR"!TCRH'I»BBk :m UBISI éÈ *" 

5115 DATA"IDOM)IB»Bk*iB Hi*’*" 

5120 DATA"ID(lRlK»ÌBk UB KSiE ■*" 

5230 DATR0,2,3,10,0,18,5,2,10,2,15,2,20,2 
,25,2,30,2,35,2,13,10,18,10,23,10,28 
5240 DATA10,33,10,21,18,26,18,31,18 
5330 DATA AHDEEDABACABACRBACAADHDAB 
5335 DATA AHDRFADAFADEDHDAHAFFHFFAA 
5337 DATA AAAAAAAAHABEBAAACCAHAAAHA 
5340 DATA AHANCAAABKPLQAKPINHACCAFG 
5345 DATA JOKPLQKPGOKPLQKPJOINFJHFM 
5350 DATA FGNKLJLJLJLJLFHFFRDEQNJNID 
5355 DATA AHAFADAFAHADFDFDFDHDAFGKN 
5360 DATA AHBBBAHADEEEDABACABACADEI 
5365 DATA ABBBAHADEEEDAFADAFADAFAHA 
5370 DATA OJJJPPPPQPQPKKKKKKKKKKKKK 
5380 DATA ARAARAARI 1111JKLLLI111111 
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3385 DATA AAAAAAAANIIIIOPQQQNNNNNNN 
5390 DATA AHABABACAFAEADACFBDCFBDHD 
5395 DATA ADEDADEDADEDHAFGFAFGFAFGF 
5400 DATA BDBDBDBDBACFMNCACACACAHCA 
3405 DATA AFGGNQPQPQFAHDEPQNBAFGLIG 
5510 DATA "-GRAGGIO!.%"/ON SI VINCE SEMF 
RE! " 

5515 DATA "tBBIAMO FATTO DI MEGLIO." 

5520 DATA ""FOPRIO LA GIUSTA RISPOSTA."," 
/1DN E" COSI" DIFFICILE!" 

5540 DATA "-"E" UN LIMITE ALLA NOSTRA PA2 
IENZA!" 

5545 DATA "COSI" MI PIAC-I.".-"PERCHE' SEI 
COSI" STUPIDO!?" 
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***** GLI SPRITES ***** 


CHE COS'E' UNO SPRITE 


Anche se la traduzione letterale potrebbe farci pensare ad 
uno spirito, ad un fantasma, ad una creatura dei boschi, 
rimaniamo con i piedi per terra, ed associamo questa 
parola ad una matrice di punti formata orizzontalmente da 
24 pixel, e verticalmente da 21 (ma in qualche speciale 
caso, come vedremo nel quinto capitolo, la matrice 
potrebbe essere di 24x24). 

Per ora ci limiteremo a trattare gli sprites standard, 
cosi' come sono fatti per il COMMODORE S^. 

Le misure di 24x21 corrispondono all'incirca a tre 
caratteri orizzontale per tre verticali, e' questa 
normalmente e' l'effettiva grandezza di uno sprite. 

Tuttavia, e lo vedremo* in seguito, gli sprites possono 
essere espansi sia orizzontalmente che verticalmente fino 
a raggiungere circa il doppio della grandezza. 

Come abbiamo già' visto, un pixel può' essere acceso o 
spento, e cosi' pure ogni sprite può’ avere ognuno dei 
suoi bit (24x21) acceso o spento. In altre parole, 
l’immagine riporata dallo sprite sara' in due colori; un 
colore sara' quello proprio dello sprite, mentre l'altro 
sara’ uno dei colori di sfondo che si trova visualizzato 
in quel momento sullo schermo 

Fsistono dei comandi che permettono il movimene* di queste 
figure sul video; grazie ad essi sarete in grado di dare 
la precedenza a questo o a quello sprite (in caso di 
collisione, ad es), e di decidere se farlo sparire dallo 
schermo o meno. Cioè', noi siamo in grado di avere gli 
sprites 0, 1 e 3 accesi, e gli altri spenti, a nostro 
piacere. 
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IMMAGAZINAMENTO DEI DATI 


E' inutile dire che vi sono due o tre penalità' connesse 
all'uso degli sprite, ed una di queste e' che noi dobbiamo 
memorizzare i nostri sprites da qualche parte nella 
memoria del computer. 

Dato che 24x21 e' uguale a 63 bytes, definire un grande 
numero di sprites comporta una grande riduzione di 
memoria. Tuttavia, un limite pratico per i nostri 
propositi sara' costituito da un massimo di otto sprites, 
e per cominciare, inizieremo con uno o due. 

Ci sono otto locazioni di memoria che indicano al computer 
dove i dati debbano essere immagazzinati per ciascuno dei 
primi otto sprites. Queste sono le locazioni che vanno da 
2040 a 2A47, che sono le otto locazioni immediatamente 
precedenti l'inizio della memoria RAM BASIC. 

POKEando il valore 13 nella locazione 2040, sappiamo che 
il computer possiede 63 byte di DATA per lo sprite 0 che 
devono essere cercati nella 13esima locazione di memoria 
del computer messa da parte proprio con questo scope*. 
Questa porzione di memoria ha inizio dalla locazione 832. 
Perche' proprio 832? Bene, probabilmente vi starete 
abituando al fatto ette nel mondo dei computer ogni valore 
deve essere inevitabilmente divisibile per 8, e 63 non e' 
un numero particolarmente utile, in quanto non divisibile 
per 8. Cosi' il computer mette da parte 64 bytes per ogni 
sprite, chiamando l'ultimo "sprite-marker". 

Sessantaquattro volte 13 e' uguale (l'avrete già' 
indovinato) a 832, e cosi' ecco scoperto dove e' 
installato il tredicesimo blocco dei dati dello sprite. 

Il 14esimo ed il 1 Sesimo blocco sono* i due seguenti gruppi 
di 64 byte di memoria, partenti rispettivamente dalle 
locazioni 886 e 960. Il 12esimo blocco e' purtroppo 
adoperato dal computer stesso, , e cosi' per un altro 
dobbiamo scendere fino all'undicesimo blocco, a partire 
dalla locazione 704 (11 volte 64). 
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In questo modo, se noi usassimo la POKE 2040 col valore 
11, diremmo al computer che i dati dello sprite 0 sono da 
cercare a partire dalla locazione di memoria 832. 

Il colore del nostro sprite viene determinato da un'altra 
locazione di memoria a cui arriveremo tra un momento, dopo 
cioè' aver brevemente menzionato un'altra variazione su 
questo tema: gli sprites in multi-color. 


SPRITES IN MULTI-COLOR 

Come si può’ immaginare, uno sprite multicolore ha la 
possibilità' di mostrare piu' di un colore, e in totale 
possiamo avere fino a quattro colori su uno schermo 
contenente uno sprite del genere. 

Questi sono gli ordinari colori dello sprite, a cui noi 
siamo già' abituati, il colore di sfondo dello schermo, e 
due altri colori a cui ci si riferisce come sprite 
multi-color 0 e sprite multi-color 1. Molto brevemente 
vedremo dove viene conservata questa informazione nella 
memoria del computer. 

Con la possibilità* di ottenere questi sprites, perche' 
uno dovrebbe desiderare degli sprites ordinari ? Perche' 
uno sprite multi-color può' occupare ancora 63 bytes in 
memoria, ma ognuna delle linee della griglia 24x21 viene 
ora letta in una maniera differente. 










Come si può' vedere dal grafico, se guardiamo ad ogni fila 
di bytes, scopriamo che possiamo lavorare con 24 bits. 
Usando uno sprite ordinario, possiamo dire che ciascuno di 
quei bit può’ essere acceso o spento. 

Comunque, usando uno sprite muIti-color, non siamo in 
grado di vedere immedlatamente ogni bit uno alla volta, in 
quanto abbiamo bisogno di sapere per ogni bit di questo 
tipo di sprite in quale dei tre colori e' rappresentato, o 
se e' spento. 

Un bit non può’ essere in quattro stati differenti, e 
cosi' i bit sono raggruppati a due a due, in quanto due 
bit possono assumere tra di loro quattro diverse 
posizioni, come e‘ mostrato nella seguente tabella! 

SPENTO-SFENTQ ! Mostra colore sfondo. 

SPENTO-ACCESO : Sprite multi-color zero. 

ACCESO-SPENTO : Colore sprite ordinario. 

ACCESO-ACCESO ! Sprite multi-color uno. 

Cosi', guardando due bit alla volta, noi siamo in grado di 
selezionare in quale parte dello sprite visualizzare il 
colore. 

Sebbene abbiamo ancora 24 bit con cui giocare, fino a 
quando prosegue la risoluzione degli sprites, essi devono 
essere considerati come 12 blocchi differenti: cioè' la 
meta' della risoluzione di uno sprite ordinario. 

Prima di partire con cose piu' complicate, ecco dove i 
dati degli sprite vengono visualizzati. 
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MAPPA DEI DATI DI UNO SPRITE 


A partire dalla locazione 53248, abbiamo a disposizione 47 
registri, ed essi sono ordinati nel mode- seguente'. 


LOCAZIONE 

FUNZIONE 

00 

Coordinate x dello sprite O 

01 

Coordinate y dello sprite O 

02-1S 

Analogamente per gli sprites da 1 a 7 

16 

Il bit piu* significativo della coordinata x 
di tutte le coordinate. Usato quando lo 
sprite si muove sulla destra dello schermo, 
quando il valore di x e’ maggiore di 255. 

17 

Usata per selezionare in colori in estensione 
e per lo scroiling dello schermo 
per la coordinata y. 

18 

Valore registro. 

19 

Coordinate x della penna ottica. 

20 

Coordinate y della penna ottica. 

21 

Se1ezione de11'ac cesione-sprites. 

22 

Usata per la selezione in multi-color, per il 
movimento dello schermo nella direzione x, 
ecc. 

23 

Selezione espansione sprite in direzione y. 

24 

Puntatori di memoria. 
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25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


Registro di accensione. 

Disabilita l'accensione. 

Priorità' di uno sprite! controlla che cosa 
accade in una collisione tra sprite e sfondo. 

Usato nella selezione degli sprites 
multicolori. 

Espansione sprite in direzione x. 

Controlla cosa succede in una collisione tra 
sprites. 

Controlla col registro 27 la collisione tra 
sprites. 

Controlla il colore del bordo. 

Controlla il colore dello sfondo. 

Colore di sfondo 1, usato in alta risoluzione 
Colore di sfondo 2, come sopra. 

Colore di sfondo 3, come sopra. 

Seleziona lo sprite 0 in multi-color. 
Seleziona lo sprite 1 in multi-color. 
Seleziona i colori dello sprite 0> 


40-46 Analogamente per gli sprites da 1 a 7. 

Cosi', come avete potuto constatare, usando gli sprites 
ordinari, e' possibile visualizzarli tutti e otto, ed 
ognuno in un colore diverso, mentre gli sprites 
multicolori devono avere tutti lo stesso tipo di colori, 
in quanto un solo registro viene usato per la 
memorizzazione di uno sprite di quel genere. 
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COME DEFINIRE GLI SPRITES IN BASIC 


Piu' avanti, su questo libro, incontrerete dei programmi 
che vi faciliteranno di molto la programmazione degli 
sprites; per ora sara' necessario imparare a farli ancora 
a mano, per imparare meglio e capire quello che in realta' 
stiamo facendo. 

Usando dei programmi ideati da qualcun altro, anche se 
tutto va per il meglio, correte il rischio di non 
comprendere affatto il modo di lavorare del vostro 
computer. 

Per il momento continueremo in questo modo, usufruendo di 
carta e penna per disegnare Vi consiglio di usare, almeno 
per i vostri primi esercizi, una matita ed una gomma, 
perche' sicuramente commetterete degli errori. 

Innanzitutto, dobbiamo disegnare una griglia di 24 pixel 
per 21, come quella che segue: 

ABCDEFGHABCDEFGHABCDEF GH 
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Avrete- notato le lettere in cima all'illustrazione. Queste 
sono fatte nell'usuale notazione binaria, dove A=128, 
B=64, e cosi' via, fino ad H che e* uguale ad 1. Questo ci 
permetterà' di calcolare i dati necessari per ogni sprite, 
cosi' come adesso vedremo. 

Definiamo uno sprite! Arriveremo a disegnare un qualcosa 
di simile a questa illustrazione: 


ABCDEFGHABCDEFGHABCDEFGH 


. •••• . 


. •• 


. . *# 


...i§. 

..*tt. 

«•••« . 


******• 
w w w w w w s 


.**... 

. ***.. 
.«•••. 


Un razzo dalle forme abbastanza rozze, ma che servirà' da 
ottimo esempio. Per ottenere i bytes dei dati per lo 
sprite, dobbiamo addizionare i valori di ciascuna fila: 
avremo cosi' che la prima fila sara’ uguale a 0,24,$ (un 
numero per ogni gruppo di lettere da A ad H). 

Continuiamo quest'operazione per ciascuna fila, fine- 
ali 'ultima, che avra' dei valori come 62,126,12$. 

Avendo in tal modo ottenuto tutti i 63 bytes di dati 
occorrenti, sara' nostro compito immetterli nella memoria 
(POKE) e per questo ci affideremo al programma ette segue, 
per uno sprite dall'aspetto un po' differente: una papera! 
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10 V=53248 : REM INIZIO MEMORIfi VIDEO 
20 FORI=0TO62:RERDR:P0KE832+I, R : NEXT 
1000 DRTR0,0,0,0,3,128,0 
1010 DRTR4,64,0,9,112,0,8 
1020 DRTR56,0,8,112,0,8, 128 
1030 DRTR78,9,0,177,249,0,100 
1040 DRTR80,128,170,44,64,101,152 
1050 DRTR32,19,0,32,8,0,64 
1060 DRTR7,255,128,0,108,0,0 
1070 DRTR108,0,0,111,0,0, 110 
1080 DRTR0,0,120,0,0,112,0 


Incidentalmente, le istruzioni DATA sono state ottenute 
dall’uso del programma listato piu' avanti, e hanno solo i 
numeri di linea alterati. 

Ora che abbiamo imparato a calcolare tutti questi dati, 
come usarli nel modo migliore? 


I DATI DI UNO SPRITE, E COME SONO MEMORIZZATI 


Il programma che abbiamo appena visto, tramite il comando 
POKE inseriva 63 bytes di dati nelle locazioni di memoria 
comprese tra la 832 e la 894, e proprio questi dati 
verranno usati per tracciare il nostro sprit-e, ma prima 
dobbiamo avvertire il computer del luogo (all'interno 
della mappa di memoria) in cui li abbiamo immagazzinati. 
Come già' sappiamo, le locazioni di memoria comprese tra 
2840 e 2847, per gli sprites da 8 a 8, dicono al computer 
dove cercare, e presumendo che quello che intendiamo 
creare e' lo sprit-e numero 8, andremo a modificare la 
locazione di memoria 2848. Lo sprite numero 1 avra' 
bisogno della locazione 2841, e cosi' via. 

Visto che abbiamo memorizzato i nostri dati nel 
tredicesimo blocco riservato agli sprites, basta dire al 
computer che quello e' il luogo in cui cercarli, 
aggiungendo: 

13 POKE2040,13 
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Adesso debbiarne- accendere lo sprite e dargli un colore. 
Uno sguardo alla mappa ci fa vedere che il colore dello 
sprite O viene definito dal contenuto dalla locazione di 
memoria 39, cosi' se desideriamo uno sprite giallo 
digiteremo: 

14 POKEV+39,7 


Ora lo accendiamo, usando la locazione V+21. Rammentatevi 
di come operano i numeri binari, per cui POKEando il 
valore 1 in questa locazione accenderemo lo sprite 0, un 2 
accenderà' lo sprite 1, un 4 per lo sprite 2 (o un 3 per 
gli sprite 0 e 1), e cosi' via fine- a raggiungere il 
valore 2S5, che attiverà' l'intero sistema di sprites (o 
comunque tutti quelli ette abbiamo memorizzato all'interno 
del computer). 

Cosi' la linea successiva sara': 

13 POKEV+21 * I 


Quello che occorre fare adesso e' riuscire a muovere lo 
sprite lungo lo schermo, in modo tale da permettervi di 
vedere in azione la vostra creazione, e per fare ciò’ 
avremo bisogno di aggiornare le coordinate x e y (V+6 per 
le eoo. x, V+l per le eoo. y dello sprite 0), in questo 
modo: 

13 POKEV+21,1 
30 FQRI=0TO200 
35 POKEV+0,I 
40 POKEV+1,I 
30 NEXTI 
53 GOTO30 


Questo permetterà' alla vostra papera di fare un giro per 
lo schermo, partendo- da un punto in alto a sinistra per 
arrivare in un altro in basso a destra, muovendo in quella 
direzione la figura un pixel per volta. 



Naturalmente, potremo ottenere una gestione piu' 
sofisticata di questa, e il seguente programma vi 
mostrerà' una serie di papere colorate ette si 
rincorreranno sul video. 

Per spiegare brevemente questo listato, i dati della 
nostra papera sono contenuti a partire dalla linea 63000, 
e sono letti alla linea 62035. 

Le due linee precedenti determinano se vi siano o meno 
sprite multicolori, facendo attenzione ai primi quattro 
esempi di DATA. Se non ve ne sono, il programma salta alla 
linea 62035 per la lettura completa dei dati. La prima 
parte del programma semplicernente permette un movimento 
casuale delle quattro papere sul video. 

5 P0KE53281,1 :POKE53280,12 
10 T=4 : GOSUB62000 
15 PRINT"r3” 

20 FORI=0TO3 

22 P=INTCRND<.5>*15>:IFP=1THENP=8 

23 P0KEV+I+39,P 

25 P0KEV+I*2,INT<RND<.5>*220+30) 

26 POKEV+1*2+1,INT <RNB <.5 > *150+50) 

27 NEXTI 

30 POKEV+31,255 

40 FORK=1TO250:NEXTK:GOTO20 

61999 END 

62000 V-53248 

62005 B<0>®248 : B< 1 >*249 : B<2)* : 250 : B(3)*251 : 

B<4>=252 : B<5)»253 : B<6>=254 : B<7>=255 
62010 NS=T=IFNS»0THENRETURN 
62015 F0RR=1T0NS 

62020 RERDSK,M1,M2: IFSK=0THENPOKEV+28,PEEK 
< V+28 ) RND255-2 tC R-1 ):GOTO62030 
62025 POKEV+28,PEEK < V+28 > 0R21< R-1 > :POKEV+3 
7,MI : POKEV+38,M2 

62030 RERDCO:POKEV+2S+R,CO : POKE2039+R,B <R- 
1> 

62035 FORC=B<R-l>#64T0B<R-1>*64+63 : RERDQ:P 
OKEC,Q ^ NEXT:RESTORE:NEXT : RETURN 
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63000 DfìTR 

63001 DRTR 

63002 DRTR 

63003 DRTR 

63004 DRTR 

63005 DRTR 

63006 DRTR 

63007 DfìTR 

63008 DRTR 

63009 DRTR 


0 , 2 , 7,8 

0,0,0,0,3,128,0 
4,64,0,9,112,0,8 
56,0,8,112,0,8, 128 
78,9,0,177,249,0,100 
80,128,170,44,64,101,152 
32,19,0,32,8,0,64 
7,255,128,0,108,0,0 
108,0, 0, 111,0,0,110 
0 , 0 , 120 , 0 , 0 , 112 , 0,0 


SPRITES MULTICOLORI ED ESPANSI 

In questo modo (in multi-color), i nostri sprites sono 
formati sempre da 24 pixel per 21, ma quelli orizzontali 
sono accoppiati, permettendoci di avere una figura in 
quattro colori diversi. 

I colori vengono definiti dalla solita sequenza di bit 
appaiati, dove ciascuna coppia assume i seguenti valori: 

00 : diventa trasparente e assume il colore di sfondo 
01 : registro 0 dello sprite multicolore 
10 : registro di colore ordinario per sprite 

II : registro 0 dello sprite multicolore 

Gli sprite vengono espansi nella direzione x con i 
seguenti comandi: 

POKE 53277, PEEK (53277) OR (2 elevato SN) 

dove SN e' il numero dello sprite, variante da 0 a 7. 

Nella direzione y con: 

POKE 53271, PEEK (53271) OR (2 elevato SN) 

Per tornare alla normalità’ nella direzione x*. 

POKE 53277, PEEK (53277) AND (2SS-(2 elevato SN)) 
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e nella direzione y: 

POKE 53271, PEEK (53271) ANO (255-<2 elevato SN)) 
POSIZIONARE UNO SPRITE 


Avrete visto che non abbiamo mai mosso uno sprite al di 
la' della coordinata x 255, e questo perche' semplicemente 
le locazioni di memoria non possono contenere un valore 
maggiore. 

In ogni case-, la locazione di memoria 53264 ci permette di 
muoverci fino ai margini nel seguente modo: quando la 
coordinata x diventa uguale a 255, inserisci (POKE) il 
valore 1 nella locazione 53264 (o V+16), resettando in tal 
modo il valore x riportandolo a zero. 

Adesso ci muoviamo solamente dalla locazione 256 alla 320, 
per un totale di 64 posizioni, e cosi' il raggio x varia 
da 0 a 63. 

Muovendosi al contrario, viene resettato a zero il valore 
V+16, lasciando x uguale a 255 e controllando lo sprite in 
maniera normale. 


PRIORITÀ' E COLLISIONE TRA SPRITES 


Vi lasciamo verificare quello che succede nei programmi 
contenuti in questo libro e vedere come effettivamente 
lavorano) in breve, la priorità' degli sprites può' essere 
controllata dal registro 53275 (53246+27). 

Questo registro lavora allo stesso modo degli altri, 
controllando lo sprite 0 con il bit 0, lo sprite 1 con il 
bit 1, e cosi' via. Se il bit e' posto uguale a zero, lo 
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iprite sara' visualizzato al di sopra degli altri e di 
ogni altra cosa 

Per spostare lo sprite dietro lo sfondo, il bit deve 
essere uguale a 1. 


COLLISIONE 


Questa viene controllata dalla locazione di memoria 53278, 
o 53248+30. 

Essa lavora allo stesso modo di tutte le altre, ed e' 
usata nel 1'identificare una collisione tra sprites. 

Se il registro risulta azzerato, significa che non succede 
nulla; un 3 indica una collisione tra lo sprite 0 e 1; un 
6 per i numeri 1 e 2, e cosi* via. 

Questo principio si basa sul solito modo di selezionare 
gli sprites dagli appropriati bit di un byte particolare. 

VALORE: 128 64 32 18 8 4 2 1 

BIT : 7 6 5 4 3 2 10 

SPRITE: 7 6 5 4 3 2 1 Ó 

In questo modo gli sprites 2 e 3 sono controllati dai bit 
2 e 3, che rispettivamente danno i valori 4 e 8, e perciò 1 
un valore di 12 (8+4) deve essere POKEato all'interno di 
quel byte, o in realta' letto da esso, provocando la 
conseguente azione. 

Da questo, e' possibile controllare una collisione 
multiplasa tra sprites. 

Ad esempio, se il registro 53278 ci ritorna un valore di 
82, significa che i bit 6, 4 e 1 sono stati influenzati, 

o, in altre parole, che gli sprites 6, 4, e 1 hanno avuto 
una collisione tra loro. 

Una locazione molto utile! 
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COME SPEGNERE GLI SPRITES 


Bene, siamo arrivati ai momento di liberarci di loro. Il 
modo piu' facile consiste nello spegnerli tutti digitando 
POKE V+21,0 , ma se occorre selezionare gli sprites 
dovremo usare: 

POKE V+21, PEEK (V+21) AND <255-2 elevato SN> 

dove SN (ricordate?) e' il numero dello sprite variante da 
0 a 7. 


MOVIMENTO DI UNO SPRITE 


Vi abbiamo già' mostrato degli sprites che si muovono 
sullo schermo, ed ora sarete in grado di migliorare i 
listati contenuti in questo capitolo inserendo gli sprites 
creati da voi stessi. 

Prima definite lo sprite, e poi tramite l’istruzione POKE 
inserite le appropriate locazioni delle coordinate x e y 
seguendo i dettami del gioco ideato. 

Naturalmente, questo gioco dovrebbe essere adattato 
all'uso del joystick, alla serie dei suoi movimenti ed 
alla pressione del fire-button. 

Per il joystick in porta 1: 

SI = PEEK (56321) 

-((SI AND 16) = 0) da' 1 se il pulsante e’ premuto, 0 se 
non lo e' 

((SI ANO 15) = 4) - ((SI AND 15) = 8) da' 1 per un 
movimento a sinistra, -1 per un movimento a destra, e 0 a 
joystick fermo 


65 




((SI ANO 15) = 1) - ((SI AND 15) = 2) da' 1 per un 
movimento verso il basso, -1 verso l'alto e O se fermo. 

Per leggere un joystick in porta 2, basta porre 52=56230 e 
sostituire S2 ad SI in tutte le espressioni precedenti. 

Dopo aver fatto ciò', dovrebbe essere abbastanza semplice 
ideare un gioco con uno sprite controllato da un joystick, 
e tutto interamente in BASIC. 

Nessuno dei listati che seguono hanno memorizzati degli 
sprites, sebbene non debba per voi essere difficile 
modificarli in modo tale da essere giocato con un joystick 
piuttosto che da tastiera. 


BATTAGLIA SPAZIALE 


Il primo programma, un gioco piuttosto semplice, e* stato 
progettato per mostrarvi come sia possibile muovere sullo 
schermo quattro sprites nel medesimo istante, 
permettendovi nel contempo un certo divertimento. 

Lo scopo del gioco consiste nel fermare gli alieni (due 
sprites) prima che essi raggiungono il fondo dello 
schermo, manovrando la vostra nave spaziale per tutto il 
video e cercando di colpirli. 

La vostra astronave, inutile dirlo, e* un altro sprite, e 
un quarto sprite rappresenta il missile che voi lanciate 
contro i nemici. 

L'intero gioco si svolge su uno scenario di stelle, con un 
rumore di sottofondo che indica la progressiva discesa 
degli alieni. 

Ed ora alcune note sul programma. 
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NOTE SUL PROGRAMMA 

Non vogliamo illustrarvi ogni singola linea, ma indicarvi 
alcune importanti routine, e mostrarvi quello che di 
interessante accade 

Linea 8: pulisce il canale sonoro, e regola il volume al 
massimo. 

Linea 9: regola i parametri del suono (vedi capitolo 8). 

Linea 10: stabilisce la posizione x dello sprite 0 (voi) e 
salta alle subroutines per attivare gli altri sprites con 
le opportune istruzioni. 

Linee 20-40: parametri degli sprites. 

Linee 45-60: quale tasto e' premuto (SP stabilisce la 
velocita' del gioco). 

Linee 100-104: movimento a sinistra. 

Linee 200-206: movimento a destra. 

Linee 300-316: fa partire il missile se il tasto e' 
premuto. 

Linee 400-412: generazione o ricrea gli alieni. 

Linee 414-421 : controlla l'avanzata degli alieni, cambia i 
colori ed espande gli sprites se e' necessario. 

Linee 500-520: controlla le collisioni tra alieni e 
missili. 

Linee 600-620: oops! 

Linee 2000-2020: istruzioni per il gioco. 

Linee 62000-62035: legge i dati degli sprites. 

Linee 63000-63345: DATA per sprites. 
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6 S=54272 : FORI = 1T024:POKES+1,0 : NEXT: PO 
KES+24,15 

9 POKES+5,5 :POKES+6,103 : POKES+12,5 : POK 
ES+13,108:POKES+4,129:POKES+11,129 
10 t=4:X=160 :GOSUB62000:GOSUB2000 

20 REM INIZIO DEL GIOCO 

21 P0KEV+16,0 

22 POKEV+21,0 

25 POKEV+21,255 

26 POKEV+4,0 :PQKEV+5,0 
30 POKEV+1,227 :POKEV, X 
40 REM 

45 IFPEEK <197)»10THEN100 : REM MUOVE fi 
SINISTRO 

50 IFPEEKC197>*18THEN200:REM MUOVE fi 
DESTRO 

60 IFPEEK<197>*lfiNDF=0THENF=l:SP=SP+.2= 
GOTO300 : REM FUOCO 

70 GOSUB 500 : GOSUB510 : GOTO400 : REM FfiTTO 
NIENTE, OGGIORNO OLIENI 

100 X=X-10-1NT < SP >: IFX<25fiNDPEEK < V+16 > =0 
THENX-25 

101 IFX<1THENPOKEV+16,0 : X=254 

102 PQKEV,X : IFF=1THEN310 

103 GOTO400 

104 GOTO40 

200 X=X+10+1NT<SP>: IFX>254THENP0KEV+16,1 

: X-0 

202 IFPEEK < V+16 >■1ONDX>60THENX*60 

204 POKEV,X=IFF=1THEN310 

205 GOTO400 

206 GOTO40 

300 IFF=1THEN302 

301 IFF=0THEN40 

302 X1=X: V1=207 : IFPEEK < V+16 > = 1THENPOKEV+ 
16,5 

304 POKEV+4,XI :POKEV+5,VI 
310 V1=V1-20-1NTCSP>:IFY1C25THENV1*255 : P 
OKEV+5,VI :F=0:GOTO40 
312 GOSUB500:G0SUB510 
314 POKEV+5,VI 
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316 G0SUB310 :GOSUB500 

400 REM ALIENI 

402 IFAP-1THEN407 

403 AX=INT<RND<.3i>*230+25>:AY=20 

404 POKEV+2,AX:POKEV+3,AV :AP=I :POKEV+40, 
6 : P0KEV+29> 0 

407 IFAM-1THEN410 

408 AA=INT<RNB< .5>*230+25> : AB=0 

409 POKEV+7 , AB : POKEV+6, AA AM=1:P0KEV+42, 
4 : POKEV+29, 0 

410 AV*AV+2+1NT < SP >:POKEV+3,AV:AB=AB+2+1 
NT<SP):POKEV+7,AB 

412 POKES,AV:POKES+1,INT < AV/4 >:POKES+7.A 
B ; P0KES+8,INTCAB/4) 

414 IFAV>220THEN600 : REM FINE BEL GIOCO 

413 IFAV>120THENPOKEV+40,7 

416 IFAV> 160THENPOKEV+40,9TFPEEK<V+29) = 
0THENPOKEV+29 >2 

417 IFAV> 1 60ANDPEEK<V+29 > “8THENP0KEV+29, 
10 

418 IFAB>220THEN600 : REM FINE BEL GIOCO 

419 IFAEM20THENPOKEV+42.. 3 

420 IFRB>160THENPOKEV+42 ,1 : IFPEEK<V+291 = 
0THENPOKEV+29,8 

421 IFAB>160ANBPEEK< V+29 >-2THENP0KEV+29, 
10 

450 GOTO40 

500 IFPEEK<V+30> =246THENAP=0:POKEV+3.0 :P 
OKEV+2,0 : V1■10 :AK=AK+1 

505 RETURN 

310 IFPEEK C V+30)-252THENAM-0:POKEV+7,0 :P 
OKEV+6,0 : V1-10 :AK.“AK+1 

320 RETURN 

600 POKEV+21 0 : PRINT"n_ 'HAI DISTRUTTO ! H 

602 PRINT"JTOSirflK" ALIENI UCCISI!" 

604 POKES+4,129 : POKES+11,129:POKES,10 : PO 
KES+1,30 :POKES+7,10:POKES+8,30 

606 FORI = 1T010 : POKE53230,INT<RNB<.5>#16) 

:FORJ-1TO100 :NEXTJ,I :POKE33280, 9 

608 PRINT"««PREMI SPAZIO PER RICOMINCIA 
RE. 0 
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610 GETGU* : IFGU*0" "THEN610 
612 PRINT"OTQASPETTR UN ATTIMO..." 

620 RUN 
639 STOP 

1999 END 

2000 REM ISTRUZIONI 

2010 POKE53280.- 9 : P0KE53281 , 0 

2012 PRINT’TMBENVENUTI ALL'INVASIONE SPAZ 
IRLE!" 

2014 PRI NT "«SPERMA GLI INVASORI DAL FOND 

0 DELLO SCHERMO.» 

2015 PRINT"MiQA=SINISTRA, D-DESTRA E RETUR 
N-FUOCO.H 

2016 PRINT"XMATTENZIONE : L'AZIONE E' LENT 
A, MA SICU- RAMENTE ACCELERERÀ " !M 

2017 PRINT"KBPREMI SPAZIO PER COMINCIAREM 

2013 GETKE* : I FKE*<> " " THEN2018 
2020 PRINT"a" 

2025 FORI = 1T075:PL=INT <RND<.5 >*800> 

2026 POKE1024+PL,46:P0KE55296+PL,INT <RND < 
. 5 > * 16 > 

2027 NEXT 

2200 RETURN 

62000 V=5324S 

62005 B<0>=248 B<1>=249 :B<2>=250:B<3>=251 : 
B<4>=252 : B<5>=253 •• B<6>=254 : B<7>=255 

62010 NS=T : IFNS=0THENRETURN 

62015 FORA=lTONS 

62020 READSK,M1,M2 : IFSK=0THENPOKEV+28,PEEK 
<V+28>AND255-2T<A-l> = GOTO62030 

62025 POKEV+28, PEEK < V+28 > 0R21<A-1):POKEV+3 
7,MI=P0KEV+38,M2 

62030 READCO : POKEV+38+A, CO '• POKE2033+A, B < A- 
1) 

62035 FORC=B<A-l>*64T0B<A-l>*64+63 : READQ : P 
OKEC,Q:NEXT:NEXT: RETURN 

63000 DATA 0,2,7, 1 

63005 DRTR0,24,0,0,60,0,0,102,0,0,219,0,1, 
189,128,1 

63010 DATA219,128,1,231,128,1,255,128,1,25 
5,128,3,255,192,7,255 
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63013 BRTR224,15,219,240,31,253,243,63,233 
,232,63,219,232,63,255,252, 

63020 BRTR60,195,60,56,255,28,16,126,6,16, 

60,8,0,24,0,0 
63023 BRTR 0 , 2 , 7 , 6 
63030 DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,195,0,1,231, 

128,7 

63033 BRTR255,224,15,255,240,31,0,248,63,2 
55,252,107,253,214,232,0 
63040 BRTR23,107,255,214,63,255,252,31,0,2 

48.15.255.240.7.255.224 

63045 BRTR0,193,0,0,195,0,0,193,0,0,195,0, 

0,193,0,0 

63200 BRTR 0,0,0, 12 

63203 DRTR0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,120,0,0,2 
52,0,1 

63210 DRTR254,0,1,254,0,1,254,0,1,254,0,3, 

3,0,6,1 

63215 BRTR128,6,1,128,6,1,128,6,1,128,0,0, 

0 , 0 , 0 , 0 

63220 BRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

63325 BRTR 0 , 2 , 7 , 4 

63330 BRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,195,0,1,231, 

128,7 

63335 BRTR233,224,15,255,240,31,0,248,63,2 
35,232,107,255,214,232,0 
63340 BRTR23,107,235,214,63,255,252,31,0,2 

48.15.233.240.7.255.224 

63343 BRTR0,195,0,0,195,0,0,195,0,0,195,0, 

0,195,0,0 

Non e' staio fatto uso di grafica, oltre agli spntes, in 
questo gioco, e cosi' non vi e' nulla di cui preoccuparsi 
durante la digitazione. 


GENERATORE DI SRRITES 


Adesso, dopo aver visto qualche sprites in azione, ed e' 
sperabile che qualcuno l'abbiate già' disegnato voi, 
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vogliamo rendervi questo compito molto piu' facile 
proponendovi un generatore di sprite. Quest'ultimo serve 
alla creazione di sprite ordinari (ad un solo colore), ma 
non vi preoccupate, poiché' piu' avanti ve ne proporremo 
un altro per quelli in multi-color. 

Nel programma sono contenuti già' dei dati per 
visualizzare uno sprite sullo schermo (e' di nuovo la 
nostra vecchia amica papera), cosi' sarete in grado di 
vedere quello che accade. 

Usandolo, potrete definire degli sprites a vostro piacere, 
muoverli sullo schermo, convertirli in istruzioni DATA, 
espanderli e rimpicciolirli, insomma fare con uno sprite 
tutto quello che e' lecito. 


NOTE SUL PROGRAMMA 


Questo programma e’ illustrato da molte REM, in modo tale 
da rendervi facile il compito di capire cosa succede. 
Comunque andiamo avanti: 

Linea 20: usando lo spazio nel buffer del registratore, 
indica la posizione del primo sprite. 

Linee 50-60: legge 1 dati, e se trova qualcosa, procede e 
disegna lo sprite. 

Linea 90: funzione che gestisce il cursore sullo schermo. 
Linee 100-160: parametri degli sprites. 

Linee 180-290: attiva la schermata. 

Linea 300: mostra le opzioni disponibili. 

Linee 330-570: controlla i dati inseriti dall’operatore. 

Linee 530-650: somma dei punti, controllo dello schermo e 
visualizzazione sprite. 
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Linee 660-729: inserimento di altri sprites. 

Linee 730-899: punti rimossi, rinnovamento dello schermo e 
dello sprite. 

Linee 819-859: accende lo sprite iniziale, se esiste. 

Linee 869-889: definisce la griglia allo stesso modo del 
calcolo degli sprites 

Linee 899-999: espande e contrae lo sprite in ogni 
direzione. 

Linee 1999-1140: istruzioni sullo schermo. 

Linee 1159-1299: pulisce lo sprite ed aggiorna il display 
sullo sctrermo 

Linee 1219-1399: fa muovere lo sprite, controlla i 
registri x e y e impedisce la fuoriuscita di essi dallo 
schermo. 

Linee 1499-1449: cambio dei colori dello sprite. 

Linee 1459-1599: trasforma i dati dello sprite in 
istruzioni DATA. 

Linee 39990-30010: i DATA dello sprite (la papera). 

10 REM GENERATORE DI SPRITE 
12 REM Dfì UN PROGRAMMA ORIGINALE DI RIO 
HARD FRANKLIN 
14 REM BEN FATTO! 

20 P0KE829,223 

29 REM 

30 REM SE QUALCHE SPRITE DATA, CODIFICA 

UNO SPRITE 

31 REM CHE SEMBRA UN TIPO SPAVENTOSO E" 

MEGLIO NON ESPANDERLO 
40 P0KE828,0 
50 READSP 


60 IFSP>0THEN810 

69 REM 

70 REM NON PIU" SPRITE DRTR 

71 REM 

80 GOSUB960:PQKE33281,0:POKE53280,8 :PRI 
NT "ai" 

90 DEFFNR<ZZ>«1064+R*40+C 
100 V-53248:NO=PEEK<829 > 

110 XL-0 : VL*1•XG=16 :SE=21 :XV«23 = XX-29 
120 SC*39 : PRINT'T]" 

130 POKE2040,NO :POKEV+SE,1=:POKEV+XV,1 
140 POKEV+XX, 1 : POKEV+XL, 255 : POKEV+YL, 190 
150 POKEV+XG;0 
160 X=255 : V=190 

169 REM 

170 REM SCHERMO DI CODIFICA 

171 REM 

180 PRINT ,, 3a* * * *" :RE 

M SHIFT X 

183 L0C=64*N0 SPRINT"»" 

190 F0RI=L0CT0L0C+62STEP3 
200 FORJ*0TO2 
210 ZZ=PEEKa+J> 

220 FORK»7TO0STEP-1 

230 R= I NT < < ZZRNDR/i < K > ) XRX < IO > 

240 IFR a 1THENPRINT" Hi "; : GOTO260 : REM SHIF 
T Q 

250 PRINT"!71. 

260 NEXTK 
270 NEXTJ 
280 PRINT 
290 NEXTI 
300 GOSUB1000 

309 REM 

310 REM SPRITE CODIFICRTO SULLO SCHERMO 

320 REM CRMBI INPUT 

321 REM 
330 R=0:C*0 
340 Z s FNR<0> 

342 PC*PEEK<Z>=PK*Z 

343 P0KEZ.24: 
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350 POKEZ+54272,1 

360 GETfl*: IF A»=""THEN360 

370 POKEZ+54272,7 :POKEPK > PC 

380 I F Af= " F " THENPR INT'TT' : END 

390 IFA$="M"RNDC»23THENC=0:GOTO340 

400 IFfì*="M"THENC=C+1 :GOTO340 

410 I Ffì$= " II" RNDC=0THENC=23 •’ GOTO340 

420 IFA$*"H"THENC®C-1 ; GOTO340 

430 IFR*="M"RNDR=20THENR“0:GOTO340 

440 IFR$-"H"THENR=R+1=GOTO340 

450 IFR*="n"RNDR-0THENR-20:GOTO340 

460 I FR$=" TJ" THENR=R-1 : GOTO340 

470 I FR$* " THENR=0 : C«0 : GOTO340 

480 I FR*= " ri" THENGOSUB1150 : GOTO340 

490 IFR$*"+"THEN580 

500 IFRS*"-"THEN730 

510 IFfl»="S"THEH1210 

520 IFfif»"B"THEN1450 

530 IFfì$="C"THEN1400 

540 IFfi$*"E"THEN900 

550 I FR$= " P " ANDN0-223<C31 THENNO=NO+1 = GOTO 
130 

560 IFR$="M"THEN660 
570 GOTO340 

574 REM 

575 REM AGGIUNGE UN PUNTO 

576 REM 

580 Z«FNA<0> 

590 Zl=PEEKf.Z> 

600 IFZ1=81THEN340 
610 POKEZ;81 
620 BVTE=INT<C/8>+R*3 
630 BIT=7-(C-INT <C/8}#8> 

640 P0KEBVTE+N0#64 >PEEK < BVTE+N0#64 > ORflX< 
BIT> 

650 GOTO340 

654 REM 

655 REM INPUT SPRITE DR MODIFICARE 

656 REM 

660 INPUT " *S*IM»i 

HSSPRITE NO. Mlirss 
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670 IFS<0ORS>31THEN660 
600 IFN0*223+STHENZZ*1 : GOTO700 
690 N0-223+S 
700 PRINT"! 


-jL'L'WriQIJUUQUG'QDUDQUUODUDU 


S8" * 

710 IFZZ»1THEH22=0:GOTO340 
720 GOTO130 

724 REM 

725 REM CANCELLA UN PUNTO 

726 REM 

730 2=FNA<0> 

740 21*PEEK<2> 

750 IF21“46THEN340 
760 P0KE2.46 
770 B VTE a INT < C/8)+R#3 
780 BIT=7-< C-1NT < C/8)#8) 

790 POKEBYTE+N0*64,PEEK< B 1 VTE+NO#64> AND < 2 
55-AX<BIT)> 

800 GOTO340 

804 REM 

805 REM SE CI SONO DATA CODIFICA SPRITE 

806 REM 

810 L0C»SP*64 
820 F0RI=L0CT0L0C+62 
830 READA : POKEIA 
840 NEXTI 


842 READCS 

844 N0*PEEK<829> 

845 P0KE53248+39+N0-223.- CS 
850 GOTO50 

854 REM 

855 REM ASSEGNAZIONE MATRICI CON POTENZE 

DI DUE 

856 REM 

860 FORI=0TO7 
870 A5iC I >*2tl 
880 NEXTI 
890 RETURN 

894 REM 

895 REM INPUT PER ESPANSIONE 

896 REM 
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900 PRI NT " (»i»i»p| 

P»MI*BATTI X 0 V" 

910 GETA$ : IFfi*<>"X"ANBRfO"Y"THEN900 
920 IFA$*"X"THEN960 

930 IFPEEK < V+XY > «= 1THENPOKEV+XY, 0 : GOTO980 
940 POKEV+XV/1 
950 GOTO980 

960 IFPEEK < V+XX > *1THENPOKEV+XX , 0 :GOTO980 
970 POKEV+XX.l 
980 PR I NT " 

»»iii 

990 GOTO340 

994 REM 

995 REM MOSTRR OPZIONI PER IL CONTROLLO 

996 REM 

1000 PRINT"«"SPC C 26 > " BCONTROLLI■" 

1005 PRINTSPC<25VSPRITE NO.SH"N0-223 
1010 PRINT : PRINTSPC< 25 > " * SMBDBIFIC A SPRIT 
E" 

1020 PRINTSPC<25)"8PB?OSSIMO SP." 

1030 PRINTSPC(25) " SSHPOSTfi SPRITE" 

1040 PRINTSPC<25)"SCBRMBIR COLORE" 

1050 PRINTSPC<25>"3EBSPRNDE" 

1060 PRINTSPC<25V3H-BRGGIUNGE PUNTO" 

1070 PRINTSPC<25>"SHSCRNCELLR PUNTO" 

1080 PRINTSPC(25>"SBORSIC DfiTR" 

1090 PRINTSPC<25)" 3FBINE" 

1100 PRINT : PRINTSPC<25)"USfì LE FRECCE" 
1110 PRINTSPC<25)"PER CONTROLLARE" 

1120 PRINTSPC<25V'LR POSIZIONE" 

1130 PRINTSPC< 25 ) "DEL CURSORE." 

1140 RETURN 

1144 REM 

1145 REM CANCELLA IL PRESENTE SPRITE 

1146 REM 

1150 FORI=0TO62:P0KEN0*64+1,0 :NEXTI 

1160 FORI=0TO20 

1170 FORJ=0TO23 

1180 POKE1064+I#40+J,46 

1190 NEXTJ : NEXTI:R=0:C=0 

1200 RETURN 
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1204 

1203 

1206 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 


REM 

REM MUOVE LO SPRITE PER LO SCHERMO 
REM 

PRI NT " HttNMDOUHHUHUD^^ I 


TASTI CURSORE PER MUOVERE LO" 

PRINT" tfSPRITE 0 RETURN PER TORNARE A 

I CONTROLLIH 

GETA$:IFAf=""THEN1230 

I FA$=" HI" ANDXC319THENX-X+2 

I FAf = " II" ANDX> 1 THENX=X-2 

IFAf="M"ANDY<254THENY=Y+2 

IFAf*" TI" ANBY> 1THENV* V-2 

POKEV+YL..V 

POKEV+XG/INT CX/233) 

POKEV+XL,X-1NT < X/255 > *255 

IFAf=CHRf <13 >THEN1330 

GOTO1210 

POKEV+XL,235 

POKEV+YL,190 

POKEV+XG,0 

X=255 : Y=190 

PR I NT " 


1380 

1390 

1394 

1395 

1396 
1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1444 

1443 

1446 

1447 
1430 


PRINT" 


GOTO340 

REM 

REM CAMBIA COLORE ALLO SPRITE 
REM 

I NPUT " I 

■USCOLORE <0-15V';CO 
IFCO<0ORCO>13THEN1400 
POKEV+SC,CO 
PRINT"! 


iLJUIJUUL'UIJIJUUyyUUUUUUBUL' 


%|ll • 

GOTO340 

REM 

REM CREAZIONE ISTRUZIONI DATA PER 

REM LO SPRITE PRESENTE 

REM 

PRINT'TUMWWr ; PEEK<828>+30000; "DATA"R 
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IGHT$<STRt<N0> .• LEN<STR$<NO> >-l ) 

1460 P0KE828, PEEK(828) +1 :FORI=0TO8 
1470 PRINTPEEKC828 > +30000"DRTR"; 

1480 FORJ a 0TO6 

1490 BB a PEEK(N0*64+I*7+J> 

1500 BB*=RIGHT$'TSTR$'r.BB),LEH<STR$<BB>>-l> 
1510 printbb*.; 

1520 NEXTJ 

1530 PRINT"II " :P0KE82S,PEEK<828)+1 
1540 NEXTI 

1550 PRINTPEEK <828 >+30000;"DRTR"; CO; ",-1" 
1560 PRINT"RUN80M" 

1570 P0KE198, 12 

1580 FORI=0TO11 : P0KE631+I, 13 : NEXTI 
1590 P0KE829,NO : END 

29997 REM 

29998 REM SPRITE DRTR MEMORI22RTI DR QUI 

29999 REM 

30000 DRTR223 

30001 DRTR0,0,0,0,3,128,0 

30002 DRTR4,64,0,9,112,0,8 

30003 DRTR56,0,8,112,0,8,128 

30004 DRTR78,9,0,177,249,0,100 

30005 DRTR80,128,170,44,64,101,152 

30006 DRTR32,19,0,32,8,0,64 

30007 DRTR7,255,128,0,108,0,0 

30008 DRTR108,0,0,111,0,0,110 

30009 DRTR0..0, 120,0,0, 112,0 

30010 DRTR 0 ,-l 


Ci sono solo due caratteri grafici usati in questo 
programma: il carattere X alla linea 180, e il carattere 
Q+8HIFT alla linea 240. Non dovrebbe essere difficile 
perciò' digitare il programma in modo che funzioni. 
Continuando nella mia politica di farvi giocare con dei 
programmi prima di mostrarvi l'utility che e' servita a 
generarli, vi proporro' il prossimo semplice listato che 
e' stato scritto per farvi vedere come possano essere 
usati quattro differenti sprites multicolori per dare vita 
ad una specie di effetto animato. 
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Questo e' solo un modo di farlo, ovviamente ve ne sono 
altri. Comunque, il semplice espediente di rimpiazzare uno 
sprite con un altro leggermente differente, nella stessa 
identica posizione, riesce a produrre l'effetto 
desiderato 


DISCESE ALPINE 


Questo e' un programma molto interessante, poiché' ci 
mostra proprio quello di cui parlavamo poco fa. 

Quattro differenti sprites multicolori in azione a 
disposizione della persona che sta giocando. 

E' un'idea abbastanza vecchia: dovete guidare il vostro 
omino mentre compie una discesa sopra un paio di sci 
zigzagando da un lato all'altro della pista. E' inutile 
dirlo; se voi colpirete le pareti, il gioco finirà', 
almeno per quanto vi riguarda, e verrà' visualizzato il 
vostro punteggio, il tempo che avete resistito. 

Per renderlo maggiormente difficile, la pista si restringe 
a mano a mano ette il gioco procede 

1 quattro sprites usati sono le varie posizioni di un uomo 
(su e giu') e di un paio di sci. In ordine di dati, 
mostrano un piccolo uomo che scia sulla sinistra, uno che 
scia sulla destra, uno che scia al centro (con un 
tentativo di "guarda, senza mani!"), ed il quarto sprite 
rappresenta un infelice sciatore che si e' appena 
scontrato col bordo della pista, naturalmente. 


NOTE SUL PROGRAMMA 

Non vi sono difficolta', cosi' andiamo avanti. 

Linea 10: dichiara il numero di sprites, li accende e 
mostra le istruzioni. 
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Linea 12: posiziona le coordinate x e y al centro ed in 
alto sullo schermo. 

Linea 16: stabilisce i vari parametri del suono. 

Linea 20: disegna una parete primitiva. 

Linea 25: stabilisce i diversi parametri degli sprites. 

Linee 30-32: inizio della discesa. 

Linea 33: azzera il cronometro per la partenza. 

Linea 34: posiziona lo sciatore al centro dello schermo. 

Linee 40-80: direzione sciatore: ì=sinistra, 2=diritto, 
3=destra. 

Linee 100-199: muove a sinistra. 

Linee 200-299: diritto 
Linee 300-399: e a destra. 

Linea 500: se lo aprite tocca qualcosa, fine del gioco. 

Linea 502: ricostruisce la pista 

Linea 504; torna al punto di partenza. 

Linee 500-599: fine del gioco, partenza di un altro. 

Linee 600-610: controlla se la pista deve restingersi o 
meno. 

Linee 2000-2100 ; i struz i oni. 

Linee 62000-62035: legge ed attiva i dati degli sprites. 
Linee 63000-63520: istruzioni DATA per gli sprites. 
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10 T=4 : GOSUB62000:GQSUB2000 
12 X*170Y=60 

16 POKES+24,15:P0KE6+5, 40 : P0KES+6,146 : P 
0KE6+4,129 :P0KES+3, 12 
18 PRINT"li" 

20 B$="** ; REM SHIFT X 

25 POKEV+21,4: POKEV+4, X : POKEV+5, V : POKEV 
+31,0 : P=12 

30 PRINT"r]"TRB<P> ; Bf 

32 FORI*1TO20 PRINTTRB<P> ;B* : NEXTI 

33 BB=TI 

34 GOTO200 
40 GETR* 

50 IFR$="1"THEN100 
60 IFR$ a "2"THEN200 
70 IFRf="3"THEN300 
75 IFR$0""THEN200 
80 GOTO40 

100 POKEV,X :POKEV+1,V 

102 POKEV+21,1 

103 X*X-8:V-V+1 

104 GOSUB500 

105 IFXC25THENX-25 

106 POKES+1,5 : PQKE6,20 

107 IFY>180THENV*180 

120 IFPEEK < 197 > *56THEN100 
130 IFPEEK<197>*64THEN100 

199 GOTO40 

200 POKEV+4,X : POKEV+5,V 

202 POKEV+21,4 

203 X®X : Y*V+1 

204 GOSUB500 

205 IFX<25THENX=25 

206 POKES+1,10:POKES,30 

207 IFV>180THENY*180 

220 IFPEEK(197 > «59THEN200 
230 IFPEEK <197 >*64THEN200 

299 GOTO40 

300 POKEV+2,X:P0KEV+3,V 

302 POKEV+21,2 

303 X»X+8:V*V+1 
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304 GOSUBS00 

305 IFX>255THENX“255 

306 POKES+1 , 5 : POKES, 40 

307 IFV>180THENV»180 
320 IFPEEK<197)=8THEN300 
330 IFPEEK <197 >•64THEN300 
399 GOTO40 

500 I FPEEK < V+31 > O0THENPRI NT " WKRBOOOMMM 
M ! ! ! ! "=GOTO550 
502 GOSUB600 
504 RETURN 

550 POKEV+6,X :POKEV+7,V :POKEV+21,8 

551 POKES+4,129 = POKES+1,20:POKES,40 

552 FORI=1TO2000:NEXT:POKEV+21,0 

554 F'RINT'TJOH CORO !!" 

555 PRI NT "SMURI RESISTITO ";INT<<TI-BBV 
60);"SECONDI !" 

560 POKES+4,129 = POKES+1,20:POKES,40 

599 POKEV+31,0 : RUN 

600 R=R+1 = IFLENCBÌX10THEN602 

601 IFR/30»INT<R/30>THENB$*LEFT$CB$, 2>+f1 
ID*<B*,3,LEN<B*>-5>+RIGHT$<B*,2> 

602 IF<RND<.5>*10»4.6THENP=P+1 :GOTO606 
604 P=P-1:IFP=-1THENP=0:GOTO608 

606 IFP>19THENP=18 
608 PRINTTRB<P)B$ 

610 RETURN 

1999 END 

2000 REM ISTRUZIONI 

2001 POKEV+21,4:POKEV+4,170:POKEV+5,52 

2002 PRINT"r3" 

2003 S=54272 : FOR I =0TO24 : POKES+1,0: NEXT 

2004 P0KE53281,1: POKE53280,12 

2006 PRI NT " JIWI{BENVENUTO RLL'RNTICR RRTE D 
ELLO SCI." 

2008 PRINT"ISIRJGUIDR IL TUO PICCOLO UOMO LU 
NGO Lfì PISTRIJSRNDO I TRSTI 1,2 E 3 P 
ER"; 

2010 PRINT" SINISTRO, R- VRNTI E DESTRO, 

RISPETTIVOMENTE." 

2012 PRINT"(ME VITO, FINCHE' PUOI, GLI OST 



ACOLI SUL PERCORSO." 

2014 PRINT"««PREMI 'SPAZIO' QUANDO SEI PR 
ONTO fi PAR- TIRE" 

2016 GETKYf = I FKYfO " " THEN2016 
2020 PRINT'TJ" 

2100 RETURN 

62000 V-5324S 

62005 B<0><=248 : E< 1 >*249 : B<2>*250 : BC3>=251 : 
B<4>=252:B<5>*253 : B<6>*254:B<7>=255 

62010 N8*T : IFNS=0THENRETURN 

62015 F0RA=1T0NS 

62020 READSK,M1,M2 : IFSK=0THENPOKEV+28,PEEK 
<V+28>AND255-2f<A-l>:GOTO62030 

62025 POKEV+28,PEEK <V+28 >0R2 T< A-1 > :POKEV+3 
7, MI : POKEV+38.. M2 

62030 READCO = P0KEV+38+fi,CO :POKE2039+A, B < A- 
1> 

62035 FORC=B<A-l>#64T0B<A-l>#64+63 :READQ:P 
OKEC,Q:NEXT:NEXT: RETURN 

63000 DATA l , 2 , ? , 8 

63005 DATA©,80,80,0,0,144,0,0,144,0,0,80,0 

, 1 , 84 , 0,1 

63010 DATA244,0,5,212,0,21,116,0,81,84,0,6 
5,84,0,2,168 

63015 DATA0,2,168,0,10,40,0,10,40,0,40,160 
,0,162,128,0 

63020 DATA162,145,54,41,165,0,5,164,0,20,8 
0,0,17,64,0,0 

63025 DATA 1 , 2 , 7 , 8 

63030 DATA0,5,64,0,6,64,0,6,64,0,6,64,0,21 
, d4,0 

63035 DATA31,64,0,23,80,0,21,84,0,31,69,0, 
21,64,0,42 

63040 DATR128,0,42,128,0,42,128,0,40,160,0 
,10,40,0,2,138 

63045 DATAI,74,40,0,105,160,0,20,80,0,5,20 
,0,1,69,0 

63050 DATA 1 , 2 , 7 , 8 

63055 DATA0,20,0,0,105,0,0,105,0,4,20,16,4 
,85,16,5 
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63060 DATAI23,80,0,125,0,0,85,0,0,85,0,0,1 
70,0,0,170 

63065 DATA0,0,170,0,0,130,0,1,130,64,1,130 
,64,1,130,64 

63070 DATAI,130,64,1,130,64,1,65,64,1,65,6 
4,1,65,64,0 

63500 DATA 1 , 2 , 7 , 8 

63505 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,l 

63510 DATA0,16,0,64,64,0,17,0,0,4,0,0,17,0 
,0,64 

63515 DATA64,1,0,16,0,0,0,0,0,0,160,0,10,4 
0,0,40 

63520 DATA10,0,160,2,150,128,0,125,0,0,125 

, 0 , 0 , 85 , 0,0 


Poche sono le cose da notare, veramente. Un solo carattere 
grafico e' stato usato, alla linea 2$, ed e' ottenibile 
coi tasti X+SHIFT. 


Come detto prima, vi daremo ora il listato contenente un 
generatore di spntes multicolori. I dati in esso 
contenuti rappresentano lo sprite di qualcuno che versa 
una pinta di birra, purtroppo senza molto successo. In 
ogni caso, il programma serve a creare i vostri sprites, e 
non i miei; vi lascio dunque alla vostra immaginazione. 


DISEGNATORE DI SPRITES MULTICOLORI 


Questo listato conserva lo stesso formato del precedente 
disegnatore di sprite, e contiene comunque delle 
importanti modifiche per permettervi l’uso di quelli 
multicolori. Il listato viene riproposto completamente, 
sebbene riscontrerete che molte linee sono in comune col 
programma originale. 

Tuttavia, anche se in teoria avremmo potuto, dirvi quali 
linee aggiungere e quali cancellare, abbiamo preferito 
evitare di crearvi delle inutili confusioni, 
riproponendovelo per intero. 
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Le linee sulle quali occorre puntare la maggior 
attenzione, sono quelle tra la 625 e la 627, nelle quali 
sono calcolate le accensioni dei dati-sprites, una volta 
che dall'utente e' stato dato il comando di rinnovo 
schermo. 

Viene controllata la figura rappresentata sullo schermo, 
composta in tre colori (uno e' uguale allo sfondo) da 
spazi normali e spazi shiftati. 


NOTE SUL PROGRAMMA 


Vi riproponiamo le stesse note precedenti, in modo tale da 
impedirvi un'inutile e noiosa ricerca nelle pagiane 
addietro. 

Linea 45: stabilisce i parametri del chip-schermo e dove 
gli sprites sono memorizzati. 

Linee 50-60: altri dati da leggere? 

Linea 90: funzione che gestisce il cursore sullo schermo. 

Linee 110-165: stabilisce i vari parametri per sprites. 

Linee 180-183: stabilisce la visualizzazione sullo 
schermo. 

Linea 184: stampa le istruzioni sullo schermo, e non mi 
ricordo perche' abbia già' messo un GOT0309 già' da ora. 

Linee 330-370: crea un doppio cursore sullo scherme*. 

Linee 380-570: controlla i dati inseriti. 

Linee 580-620: somma dei punti, creazione schermo e 
sprite. 

Linee 625-627: controlla lo stato dello sprite prima di 
visualizzarlo. 
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Linee 730-770: punti rimossi, creazione schermo e spritt. 
Linee 808-850: legge i dati-sprite. 

Linee 900-990: espande o rimpicciolisce lo sprite in ogni 
direzione. 

Linee 1000-1140: stampa le opzioni sullo schermo. 

Linee 1150-1200: rimuove lo sprite, pulisce lo schermo e 
lo sprite. 

Linee 1210-1390: lo sprite si muove lungo un percorso 
stabilito. 

Linee 1400-1440: cambia i colori. 

Linee 1450-1590: converte i dati in istruzioni DATA. 

Linee 3000-4004: benvenuti allo spettacolo. 

Linee 30011-30021: DATA per il versatore di birra. 


10 REM GENERATORE DI SPRITE MULTICOLORI 
15 REM LA PRIMA VOLTA PROVA A SELEZIONA 
RE<IN ORDINE), I COLORI 1, 9 E 12 
20 REM PER DARE UN'OCCHIATA ALLA COMEIN 
AZIONE FAVORITA DI UNO DEGLI AUTORI! 

! 

29 REM 

30 REM SE QUALCHE SPRITE DATA, CODIFICA 

UNO SPRITE 

31 REM CHE SEMBRA UN TIPO SPAVENTOSO E' 

MEGLIO NON ESPANDERLO 
40 P0KE828,0 

45 V=53248 : N0=13 :SP=13 :POKEV+21,0 

50 READFF 

60 IFFF>0THEN804 

69 REM 

70 REM NON PIU' SPRITE DATA 
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71 REM 

80 PGKE532S 1,0: FOKE53280,8 : F'R I NT " HI" 

85 GOSUB3000 

90 BEFFNR < 22 > = 1065+R*40+C 
110 XL=0:VL=1 :XG*16 :SE=21 :XV=23:XX=29 
120 SC=39 : PRI NT " 73" 

130 POKE2040,13:POKEV+SE,1 :POKEV+YL,0 
140 POKEV+XX,1 :POKEV+XL,255 :POKEV+ 1 YL,190 
150 POKEV+XG,0 
160 X as 255 : V=190 
165 POKEV+23,1 

169 REM 

170 REM SCHERMO DI COBIFICR 

171 REM 

180 PRINT"Sffi _" : R 

EM CBM P 

181 FORI=0TO20 

182 PRINT" ":REM 

CBM N E CBM H 

183 NEXTI:PRINT" -— 

“"••REM CBM V 

184 GOSUB1000 : GQTO309 

309 REM 

310 REM SPRITE CODIFICRTO SULLO SCHERMO 

320 REM CRMBI INPUT 

321 REM 
330 R=0:C*0 
340 Z=FNR<0> 

342 PC=PEEK<Z>:PB=PEEK<Z+1>: PK*Z 

343 IFPC»160THENRV=128 :G0T0345 

344 RV=0 

345 POKEZ,24+RV:POKEZ+1,24+RV 

346 KH=PEEK (. Z+54272 > =KM=PEEK<2+54273) : IF 
KN*0THENKN=1=KM=1 

350 POKEZ+54272,KN : POKEZ+54273,KM 
360 GETRf IFR$= MH THEN360 
370 POKEZ+54272,KN:POKEZ+54273,KM :POKEPK 
,PC : POKEPK+1,PD 

380 I FR$="F"THENPRINT" 7ISSPERO CHE TU RBB 
IR MESSO IL TUO SPRITE NEI DRTR!" ; E 
ND 
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390 IFfìt*"M"ANDC-22THENC-0:GOTO340 

400 IFR$="H"THENC-C+2:GOTQ340 

410 I FAf* " li" fìNDO0THENO22 = GOTO340 

420 IFRf="H"THENC=C~2 ; GOTO340 

430 IFA*="»"ANDR-20THENR*0:GOTO340 

440 I FRf =* " W" THENR=R+1 : GOTO340 

450 IFA**"n"RNDR*0THENR»20 : GOTO340 

460 IFA**"n"THENR=R-1 :GOTO340 

470 IFR**»"J6"THENR=0 : C=0 : GOTO340 

480 IF A*="3"THENGOSUB1150 = GOTO340 

490 IFfì*="+"THEH580 

500 IFRf="-"THEN730 

510 IFfìf="S”THEN1210 

520 I FR*="B"THEN1450 

530 IFRf="C"THEN1400 

540 IFRf="E"THEN900 

570 GOTO340 

574 REM 

575 REM AGGIUNGE UN PUNTO 

576 REM 

580 Z=FNfì<0> 

590 IFCS=R2THENK1=224'K2=160 
595 IFCS=R4THENK1=160 K2=224 
600 IFCS=R3THENK1=160 : K2=160 
610 POKEZ , K1 : POKEZ+1, K2 : P0KE55296+Z-1024 
,CS:P0KE55296+Z-1023,CS 
620 BVTE*INT<C/8>+R*3:G0SUB625:GOTO340 

625 CH=1065+40#R+8*INT< C/8 > : TC=0 : BI-8 

626 FORLÌ“CHTOCH+7 : P=PEEK(L1 "> : BI=BI~l•IF 
P=160ORP=24THENTC=TC+2 TBI 

627 NEXTL1 :P0KEBVTE+N0*64,TC: RETURN 

724 REM 

725 REM CANCELLA UN PUNTO 

726 REM 

730 Z=FNA<0) 

740 Z1-PEEK<Z> 

760 POKEZ,32 :POKEZ+1,32 

770 BYTE*I NT < C/8 >+R*3 : G0SUB625:GOTO340 

804 REM 

805 REM SE CI SONO DATA CODIFICA SPRITE 

806 REM 


808 READA1,R2,R3: IFR1«0THENPOKEV+28,PEEK 
< V+28 > RND255-2f <0 >'G0T0810 

809 POKEV+28,PEEK<V+28>OR2t<0>:P0KEV+37, 
R2-P0KEV+33,R3 

810 REABA4 : P0KEV+39,R4 
815 L0C sc SP#64 

820 FORI=L0CT0L0C+62 
330 READA : POKEI,R 
840 NEXTI 
850 GOT050 
894 REM 

S95 REM INPUT PER ESPRNSIONE 
896 REM 

900 PRI NT " » * Ri » » F 

>ÌPi*IBRTTI X 0 V" 

910 GETR$: IF A$ O " X " ANDATO " V " THEN900 
920 IFA$=”X"THEN960 

930 IFPEEK< V+XV > = 1THENPOKEV+XV,0 :GOTO9S0 
940 POKEV+XV•1 
950 GOTO980 

960 IFPEEK < V+XX > - 1THEHPOKEV+XX,0 :GOT0930 
970 POKEV+XX,1 

9S0 PR I NT " KKUnnni^^ » » D » f 

HPI>RI 

990 G0TO340 

994 REM 

995 REM MGSTRR 0PZI0NI PER IL CONTROLLO 

996 REM 

1000 PRI NT" W1"SPC<27) " 3C0NTR0LLI ■" 

1005 PRINTSPC<26>"SPRITE NO. 0" 

1030 PRINTSPC<26>" «SCOSTA SPRITE" 

1040 PRINTSPC<26)" 3CHAMBIA COLORE" 

1050 PRINTSPC <26 )"3EBSPANDE" 

1060 PR I NTSPC < 26 > " SH-BRGGI UNGE PUN. " 

1070 PRINTSPC<26>" 3h SCANCELLA PUN." 

1080 PRINTSPC<26VSBHASXC DATA" 

1090 PR I NTSPC < 26) "«FUNE" 

1100 PRINT : PRINTSPC< 26 ) "USA LE FRECCE" 
1110 PRINTSPC<26)"PER CAMBIARE" 

1120 PRINTSPC< 26)"LA POSIZIONE" 

1130 PRINTSPC<26>"DEL CURSORE." 


90 



1140 RETURN 

1144 REM 

1145 REM CANCELLO IL PRESENTE SPRITE 

1146 REM 

1150 FORI=0TO62:P0KEN0*64+I,0 :NEXTI 

1160 FORI=0TO20 

1170 FORJ=0TO24 

1180 POKE1064+1*40+J,32 

1190 NEXT J ^ NEXTI : R*0 : C=0 

1200 RETURN 

1204 REM 

1205 REM MUOVE LO SPRITE PER LO SCHERMO 

1206 REM 
1210 PRI NT " 

E MUOVE SPRITE/RETURN PER USCIRE." 

1230 GET A*: IFA$=""THEN1230 
1240 I FA$= " >1" ANDX<319THENX*X+2 
1250 IFA$= = "H" ANBX>lTHENX=X-2 
1260 IFA#*"W"ANBV<254THENV=V+2 
1270 IFA$="n"ANDV>1THENV»V-2 
1280 POKEV+VL,V 
1290 POKEV+XG, I NT < X/255 > 

1300 POKEV+XL,X-1NT < X/255 > *255 

1310 IFA$=CHR$<13>THEN1330 

1320 GOTO1210 

1330 P0KEV+XL,255 

1340 POKEV+VL.190 

1350 POKEV+XG,0 

1360 X=255 : V=190 

1370 PR I NT " 

II 

1390 GOTO340 

1394 REM 

1395 REM CAMBIA COLORE ALLO SPRITE 

1396 REM 

1400 PRINT"^«sl«!!Mi<tW^^ L 

A TUA SCELTA <1, 2 0 3>." 

1402 GETCG* ^IFCG$=""THEN1402 

1403 IFCG*="1"THENCS=A2: GOTO1420 

1404 I FCGt 8 »"2"THENCS*A3 : GOTO 1420 

1405 IFCG*="3"THENCS=A4 : GOTO1420 
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1406 GOTO1402 

1420 P0KEV+36+VAL<CG$ > ,CS 

1430 PRI NT " «««WMKMtt««HM«««W««M«WtìB] 

1440 GOTO340 

1444 REM 

1445 REM OREREIONE ISTRUZIONI DRTR PER 

1446 'REM LO SPRITE PRESENTE 

1447 REM 

1450 PP=PP+11 : PR I NT " ; PP+30000 ; " DRTR " 

;sp; , m#";R2j ", ";R3; ", ";R4; •• " 

1460 FORI=0TO8 

1470 PRINTPP+1+30001"DRTR"; 

1480 FORJ=0TO6 

1490 BB a PEEK < N0#64+I#7+J > 

1500 BB$=RIGHT*<STRt<BB>,LEN C STR* < BB > >-1> 
1510 PRINTBB*;", 

1520 NEXTJ 
1530 PRINT"II " 

1540 NEXTI 

1550 PR INTPP+10+30000" DRTR -1" : NO=NO+1 = S 
P=SP+1 

1560 PRINT"GOT045W" 

1570 P0KE198, 12 

1580 FORI=0TO11= P0KE631 + 1,13:HEXTI 
1590 END 

3000 PRINT"HOISEGNRTORE DI SPRITE MULTICO 
LORI." 

3002 PRINT"W«ORfì TU PUOI USRRE 4 COLORI N 
EL SEGUENTE MODO:" 

3004 PRINT"MMSPRITE MULTICOLORE 1" 

3006 PRINT"SPRITE MULTICOLORE 2" 

3008 PRINT"COLORE SPRITE ORDINARIO" 

3010 PRINT"COLORE DELLO SCHERMO" 

3012 PRINT"««QUESTO LIMITA LR NOSTRR RISO 
LOZIONE DE- GLI SPRITE DR 21 R 12 CR 
RATTERI.H 

3014 PRINT"««TUTTAVIA, CON UN PO' D'IMMAG 
INAZIONE, 

3016 PRINT" POSSIAMO OTTENERE RISULTATI 
SBALORDITIVI" 
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3018 

3019 

3020 


3022 

3023 

3024 

3025 

3026 

3027 

3028 

3029 

3030 

3031 

3032 

3033 

3034 

3035 

3036 

3037 

3038 
3040 


3042 


3044 

3045 

3046 
3048 

3050 

3051 


3052 

3053 

3054 

3055 

3056 


GOSUB4000 
P0KE53281 * 1 

PRINT"3IFRIMR DI TUTTO SCEGLI I COLO 

p T FPfi T Ih" 

PRINT"BISPONIBILI." 

PRINTTRB <30 ) CHR* <18 )"■ 
PRINTTABC30)CHR*<18)" ai 
PR INTTRB < 30 ) CHR* < 18 > " M 
PRINTTRB<30)CHR*<18) "W 
PRINTTAB<30)CHR* <18>"3f 
PR INTTRB < 30 > CHR* < 18 ) " ii 
PRINTTRB<30)CHR*<18V3 
PRINTTRB <30)CHR* <18 ) " 

PR I NTTRB < 30 > CHR* <18 ) " 73 
PR I NTTRB < 30 ) CHR* < 18 ) " R 
PRINTTRB < 30 ) CHR* < 18 V B 
PRINTTRB<30)CHR*< 18) "S 
PRINTTRB C30 ) CHR* < 18 > " IO 
PR I NTTRB < 30 ) CHR* < 18 > " Il 
PRINTTRB<30)CHR*< 18) "?3 
PRINTTRBC30)CHR*< 13) "SS 
INPUT"SPRITE MULTICOLORE 
R2<0ORR2>15THENPRINT" TI" 

INPUT"SPRITE MULTICOLORE 
3<0ORR3>15THENPRINT" TT' :GOTO3042 
INPUT"COLORE SPRITE ORDINRRIO" i R4•IF 
R4<0ORR4>15THENPRINT" TT' :GOTO3044 
CS=R4 


ss 

- 

0" 

mi 

- 

1" 

mi 

- 

2" 

mi 

- 

3" 

mi 

- 

4" 

mi 

— 

5" 

ss 

- 

6" 

mi 

- 

7" 

Sì 

- 

8" 

Sì 

- 

9" 

Sì 

- 

10" 

Sì 

~ 

11" 

Sì 

- 

12" 

Sì 

- 

13" 

Sì 

- 

14" 

Si 

- 

15" 

RO" 

;R2 : IF 


GOTO3040 
UNO";A3:IFR 


GOSUB4000 

POKEV+37 > R2:POKEV+38,A3:POKEV+39,R4 
PRINT'TJH" : P0KE53281.. 0 : PRINT" WMUOVI I 
L CURSORE PER LO SCHERMO CON I" 
PRINT"TASTI CURSORE. PER LO STESSO S 
PRITE USR" 

PRINT"L"OPZIONE S BEL MENU"." 
PRINT"MQlJRNBO SEI SOBBISFATTO METTI 
I CGBICI" 

PRINT"NEI BRTR CON L'OPZIONE B. SRRR 
NNO ALLE" 

PRINT"LINEE 30011-30020." 

PRINT"MWPREMI HOME PER RIPORTARE IL 
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CURSORE" 

3057 PRINT"IN fìLTO R SINISTRA E CLR/HOME 
PER CRN- CELLRRE LO SPRITE COMPLETA 
MENTE." 

3053 PRINT"HJQUANDQ CAMBI COLORE PREMI 1 P 
ER AVERE ILMULTICOLORE 0, 2 PER IL M 
ULTICO"; 

3059 PRINT"LORE 1, E3 PER IL COLORE DELLO 
SPRITE ORDINARIO." 

3065 GOSUB4000 
3070 RETURN 

4000 PRINT"XDfPREMI 'SPAZIO' PER CONTINUAR 
E" 

4002 GETSP*: IFSPSO" "THEN4002 
4004 RETURN 

29997 REM 

29998 REM MEMORIZZAZIONE SPRITE DATA 

29999 REM 

30011 DATA 13 , 1, 1 , 9 , 12 

30012 DATA©,2,128,0,2,128,0 

30013 DATA2,128,0,2,128,0,2 

30014 DATA128,10,170,128,8,0,0 

30015 BATAS,0,0,12,0,0,12 

30016 DATA68,0,29,1,0,79,16 

30017 DATA64,31,192,16,7,255,244 

30018 DATAI,255,253,0,127,244,0 

30019 DATASI,208,0,7,64,0,1 

30020 DATA0,0,0,0,0,0,0 

30021 DATA -1 


Viene usato qualche carattere grafico, specialmente alle 
linee 188, 182 e 183. Fate inoltre attenzione alle linee 
dalla 3823 alla 3838, che permettono di mostrare i colori 
accessibili all'operatore. 


PER CONCLUDERE 

Spero che abbiate trovato utili i listati che fino ad ora 
vi abbiamo proposto. Dovrebbero senz'altro aiutarvi a 
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comprendere il funzionamento degli spntes, e come etti 
possano essere manipolati sul COMMODORE 64 

Prima di andare oltre per prendere in considerazione la 
grafica in alta risoluzione e i caratteri grafici 
presenti, ci sarebbe utile sapere a cosa stiamo andando 
incontro, e per questo concluderemo questo quarto capitolo 
con una rapida ma dettagliata occhiata al chip grafico che 
permette tutto ciò', il VIC 6566. 


IL VIDEO INTERFACE CHIP 6566 


Il 6566 e' un video-controllore a colori multi-uso, capace 
di essere usato in consolle per video giochi di qualità', 
e ne abbiamo un esempio nel Commodore 64 Esso ha 47 
registri di controllo, che sono compatibili all'accesso di 
un qualsiasi microprocessore (ad es. 6502) ad 8 bit, in 
questo caso di un 6510. 

In questo paragrafo, daremo uno sguardo dettagliato ai 
suoi vari modi di operare, e alle opzioni grafiche che ci 
permette di avere. 


VISUALIZZAZIONE DEI CARATTERI 


In questa operazione, il 6566 trasporta i puntatori del 
carattere dalla matrice video contenuta nell'area di 
memoria, e la traduce in indirizzi di punti-carattere 
nell'area di memoria (2Kbytes) riservata ai caratteri. 

La matrice-video e' formata da 1.080 locazioni di memoria, 
ognuna delle quali contiene un puntatore di carattere ad 8 
bits. 

La locazione di questa matrice-video nella memoria e' 
definita dal VM13-VMÌ8 nel registro 24($19), che sono 
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considerati i due piu* significativi byt-es di indirizzi 
della matrice-video. I 1# bits dell'ordine piu' basso sono 
provvisti di un contatore interno, nel VC3-VC0, che 
procede in ciascuna delle 1.000 locazioni di carattere. 

Il 6566 possiede 14 indirizzi di uscita; andiamo a 
veder 1i 


INDIRIZZI DEI PUNTATORI DI CARATTERE 

Al 3 Al 2 All A10 A09 A08 A07 . A00 


VM13 VM12 VM11 VM10 VC9 VC3 VC7 . VC0 

Il puntatore di carattere ad 8 bits permette di avere fino 
a 256 definizioni di caratteri disponibili nello stesso 
tempo; in altre parole, in condizioni normali di 
attività', abbiamo la possibilità' di visualizzare fino a 
256 caratteri diversi sullo schermo nel medesimo istante. 

Ogni carattere consiste in una matrice di punti formata da 
8 bit x 8, ed e' memorizzato in otto bytes consecutivi. 

La locazione di questo carattere base e' definita dal 
CB13-CB10, che e' installato anche nel registro 24. Questi 
sono usati per i tre piu' significativi bit dell'indirizzo 
di carattere base. 

Gli 11 indirizzi di ordine piu' basso sono formati dagli 8 
bit del puntatore di carattere della matrice-video 
(D7-D0), che seleziona un carattere particolare, e da 3 
bit- del contatore raster (RC2-RC0) che seleziona uno degli 
otto bytc'5-carattere. 

I caratteri risultanti assumono un formate- sullo schermo 
di 40 colonne per 25 righe: un totale di 1.000 locazioni 
di schermo, come abbiamo visto poco prima. 

Accanto a questi 8 bit del puntatore di carattere, 
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troviamo un nibbio (semplice parola che definisce un mezzo 
byte) a 4 bit di colore, ed esso va associato ad ogni 
locazione di video-matrice. Una video-matrice, perciò', 
deve contenere 12 bits. 

Il nibble-colore definisce uno dei 16 colori disponibili 
per ogni carattere. 

La tabella degli indirizzi -dei dati-carattere e’ simile a 
questa che seguirà': 

A13 Al 2 All Aid M3 ... A83 A«2 AGI AW 

CB13 CB12 CB11 D7 DO ... DO RC2 RC1 RCQ 


MODO STANDARD DI CARATTERE 


Nel modo di carattere standard, gli 8 bytes sequenziali 
vengono visualizzati direttamente dalla memoria sulle 3 
linee in ogni spazio-carattere. 

Un bit a e provoca la rappresentazione del carattere nel 
colore di sfondo, mentre il colore selezionate- dal nibble 
di colore, conosciuto come colore di visualizzazione, e' 
visibile se un bit e' settato a 1. Questi codici di colore 
sono già' stati trattati nel corso del secondo capitolo, e 
sono semplicemente i 16 colori che solitamente possiamo 
utilizzare. 

In altre parole, ciascun carattere ha un unico colore, 
determinato dal nibble a 4 bit, e tutti i caratteri devono 
distinguersi dal comune colore di sfondo. 

Uno dei nostri primi programmi ha cercato di illustrarvi 
proprio questo argomento, visualizzando in maniera casuale 
una serie di spazi colorati sullo schermo 

Per illustrarvi ulteriormente questo punto, sarebbe 
possibile cambiare lo spazio in reverse con una lettera 
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(sempre in reverse.» o con uno dei caratteri grafici 
disponibili. 


FUNZIONE CARATTERE COLORE VISUALIZZATO 

BIT 


Sf ondo 0 


Colore dello sfondo \0 


Primo piano 


Colore cambiato dal nibble 


MODO DEL CARATTERE MULTICOLORE 


Il modo multicolore ci da' una maggiore flessibilità' 
nella scelta delle nostre visualizzazioni, permettendoci 
di usare quattro colori differenti che possono essere 
stampati in ciascun spazio-carattere, limitando pero' la 
risoluzione disponibile, dimezzandola in direzione 
orizzontale. 

Il mode- multicolore (multi-color mode) viene selezionato 
dal bit MCM nel registro 23 ($16) messo a 1, che permette 
a tutti i punti dei dati immagazzinati nel carattere-base 
di essere interpretati in maniera totalmente differente. 

Se il bit piu' significativo del nibble-colore e' a 0, il 
carattere verrà' visualizzato nel moda che abbiamo 
descritto sopra, nel modo standard di rappresentazione. 

Se invece e' a 0, sara' possibile visualizzarlo nel modo 
multicolore, come adesso vedremo. Cosi', i due differenti 
modi possono essere rappresentati sullo stesso schermo, ma 
non e' possibile usare altri colori oltre i primi otto. 
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FUNZIONE 

CARATTERE 

BIT 

COLORE VISUALIZZATO 

Sfondo 

00 

Colore-sfondo \0 

Sfondo 

01 

Colore-sfondo \1 

Primo piano 

10 

Colore-sfondo \2 

Primo piano 

11 

Colore dal 3 LSB 


del nibble-colore 


Dato che adesso ci occorrono due bit per specificare il 
colore di un punto, ogni spazio-carattere viene ridotto da 
8 a 4 pixel, dove ogni pixel orizzontale occupa lo spazio 
di due del modo ordinario, e questo per permetterci di 
selezionare il colore nel modo che abbiamo indicato. 
Inoltre possiamo disporre di due diversi colori di sfondo 
e di primo piano per ogni spazio-carattere. 


MODO DEL COLORE ESTESO 


Il modo di colore esteso permette la selezione dei colore 
di sfondo per ogni spazio-carattere all'interno dei 
normali 8 pixel (per la risoluzione ad 8 pixel). 

In questo modo e' possibile usufruire di una maggiore 
flessibilità' nella scelta piuttosto che nel mode- 
standard, senza la perdita di risoluzione che si ha nel 
modo multicolore. 

Tuttavia, il modo di colore esteso e quello multicolore 
non possono essere usati contemporaneamente. 

E* possibile selezionare questo modo settando a 1 il bit 
ECM del registro 17 ($11). Il carattere del dato per punti 
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viene visualizzato esattamente come nel modo standard: in 
questo, il colore del carattere si presenta come e' 
determinato dal nibble-colore se il bit e' settato a 1, ma 
i due piu' significativi bit del puntatore-carattere 
vengono usati per determinare il colore di sfondo di ogni 
spazio-carattere nel seguente modo: 


Carattere Puntatore Colore di sfondo visualizzato 

MSB Pari per ogni nibble 


W Colore-sfondo \0 

Colore-sfondo \1 
Colore-sfondo \2 
11 Colore-sfondo \3 


Siccome i due piu' significativi bit dei puntatori del 
carattere sono usati per la definizione del colore, questo 
significa che solamente 64 caratteri possono essere 
visualizzati sullo schermo nel modo di colore esteso. Dato 
che il 6566 forza il CB10 e il CBS ad essere 0 senza 
riguardo a ciò' che può' essere fatto, siamo limitati 
ulteriormente ai primi 64 caratteri. Tuttavia questi 
possono essere sia i primi 64 caratteri della ROM, sia i 
primi del set di caratteri creato da voi. Ne parleremo 
piu' diffusamente nel prossimo capitolo. 

Questo modo ci permette di scegliere ciascuno dei 16 
colori di primo piano, ed uno dei quattro colori di 
sfondo, per ogni spazio-carattere. 


MODO DELLA MAPPA BIT PER BIT 


Il piu' potente di tutti i modi grafici presenti sul 64. 
E' anche il piu’ lento ad operare, e solitamente viene 
gestito in linguaggio macchina, data l'estrema lentezza 
del BASIC. 

Inutile a dirlo, questa tecnica di programmazione e' 




totalmente differente dagli altri; vediamo adesso come 
lavora. 


Nel modo della mappa per bit, il 6566 prende i dati da un 
blocco di memoria di 8.000 bytes, e li dispone sullo 
schermo ad uno ad uno. In altre parole, ciascun bit degli 
3 000 bytes si riferisce esattamente ad un bit che appare 
sullo schermo Questo ci permette una risoluzione massima 
di 320x200 pixel, cioè' 64.000 pixel, o bit. Dato che ogni 
bit e’ un ottavo di un byte, 8 000 bytes ci danno la 
memoria che ci serve 

Il modo della mappa per bit si ottiene settando a 1 il bit 
BMM nel registro 17 ($11). 

La matrice-videe- e' accessibile come nel modo precedente, 
ma il dato qui contenuto non e' piu' interpretato come un 
puntatore di carattere, ed e* letto come un dato del 
colore. 

Il contatore della matrice-video viene usato anche come un 
indirizzo per portare dei dati per punto alla 
visualizzazione dalla iniziale locazione degli 8.000 
bytes. 

L'indirizzo base di visualizzazione viene creato in questo 
modo: 


Al 3 

A12 

All 

A03 

A02 

A01 

A00 

C-B13 

VC-9 

VC8 ... 

VC0 

RC2 

RC1 

RC0 


Dove VC denota l'uscita del contatore dalla matrice-video, 
RC il contatore a 3 bit della linea raster, e CB viene 
dall'indirizzo 24. Il contatore-video passa attraverso le 
stesse 40 locazioni per le otto linee raster, continuando 
per le successive 40 ogni 8 linee, mentre il contatore 
raster viene incrementate- per ogni linea orizzontale sullo 
schermo (altrimenti detta linea raster). 
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A causa di ciò', ciascun blocco di 8 locazioni di meritoria 
•equenziali negli 8.000 bytes di base, viene definito 
sullo schermo con una matrice di 8x8 pixel. Il prime- byte 
•' posto sulla linea superiore, il secondo byte sulla 
seconda linea, e cosi' via. 


MODO STANDARD DELLA MAPPA BIT PER BIT 


Quando viene iniziaiizzato il modo di mappa per bit, 
l'informazione sul colore perviene solo attraverso i dati 
immagazzinati nella matrice-video, e ciò' che tenta di 
fare il nibble-colore viene totalmente ignorato. 

Gli 8 bit sono divisi in 2 nit-ble di 4 bit ciascuno, 
permettendo la presenza di due colori selezionati in mode- 
indipendente per ciascun blocco di 8x8 pixel. 

Quando un bit nella memoria-video viene settato a O il 
colore risultante e' memorizzato sul nibbie meno 
significativo, o piu' basso, e se viene settato a 1 il 
colore e' selezionato dal bit piu' significante, o nibble 
piu' alto. 


Bit Colore visualizzato 


Q Nibble basso del puntatore della matrice-video 

1 Nibble alto del puntatore della matrice-video 

MODO DELLA MAPPA BIT PER BIT MULTICOLORE 


Viene selezionata settando il bit MCM a 1 nel registro 22 
($16), in aggiunta al posizionamento del bit BMMM nel 
registro 17. 

Questo modo usa lo stesso blocco di 8.000 bytes di memoria 
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per visualizzare 1 suoi caratteri, ma questa volta i dati 
vengono manipolati in un modo totalmente differente (come 
era facile prevedere), in questo modo: 

Bit pari Colore video 


QO Colore-sfondo \0 (registro 33) 

01 Nibble alto del puntatore di matrice video 

10 Nibble basso -del puntatore di matrice video 

11 Nibble-colore della matrice video 

Questa volta stiamo usando il nibble-colore, insieme al 
puntatore della matrice-video, e il colore-sfondo \0 dal 
registro 33. Cosi' possiamo avere tre colori scelti 
separatamente in ciascun blocco di 8x8 pixel, in unione ad 
un colore di sfondo standard. 

Comunque, a causa dell'accoppiamento dei bit, per ottenere 
l'informazione sul colore, ogni pixel orizzontale 
corrisponde a due pixel del modo ordinario, e cosi' la 
nostra risoluzione massima verrà’ dimezzata a 160 punti 
X200 


GLI SPRITES 


Abbiamo già' visto come gli sprites possano essere 
visualizzati e creati, ed ora affrontiamo l'argomento da 
un punto di vista piu’ tecnico, entrando nei particolari 
di come lavorano gli sprite ed il loro modo di farlo. 


SPRITES ACCESI E SPENTI 

Ogni sprite può' essere acceso o spento indipendentemente 
da tutti gli altri sprites che si trovano nei paraggi, e 
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può essere acceso selezionando il corrispondente bit 
abilitante al nel registro 21. Se questo bit e' settato a 
v, non succede nulla a quel particolare sprite. 

La mappa del chip di memoria SID e' stata esposta 
somari amen te nel capitolo sugli sprites e la grafica in 
alta risoluzione. 

Sembra meraviglioso parlare di disabilitare uno sprite 
(.buttandogli della sabbia negli occhi) ma questo, come 
abbiamo visto, e' fatto semplicemente settando a 0 
l'appropriato bit nel resgistro 21. 


POSIZIONARE UNO SPRITE 


Ogni sprite e’ posizionato a seconda delle coordinate X e 
V, su una scala di 320x200 punti. Comunque, non tutte 
queste locazioni possono essere viste sullo schermo , e 
questo permette il ral lentamente- dello scroi linq 
orizzontale e verticale. 


A scopi pratici, le scale di visualizzazione dovrebbero 
essere limitate verticalmente a 50x200, ed orizzontalmente 
a Z5x315. Il numero inserito nei registri delle coordinate 
X e Y determina in quale luogo lo sprite apparirà' sul In 
schermo. 


Abbiamo inserito la mappa di memoria di questi registri 
nella prima parte di questo capitolo. 

Dobbiamo considerare un altro registro, il registro 16 
($10). Questo deve essere settato a 1 se la posizione X 
eccede oltre 255 (e X torna a 0), o se e' minore di 0 (ed 
X diventa 255) se si comporta nel modo contrario. Questo 
permette ad uno sprite di attraversare l'intero schermo 
senza doversi fermare improvvisamente contro il bordo 
destro del video. 
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COME COLORARE UNO SPRITE 


Ogni sprite ha un registro separato a 4 bit per 
determinare il proprio colore, e come al solito vi sono 
due differenti modi-colore, conosciuti come standard e 
multicolore. 

Nel modo standard, un bit 0 nei dati dello sprite permette 
al colore di sfondo di mostrarsi interamente, diventando 
in quella zona trasparente. 

Se il bit e' settato a 1, allora il colore dello sprite 
viene mostrato come dettato dal registro del colore del 
corrispondente sprite: date un'occhiata, piu' indietro, 
alla mappa di memoria. 

Ma ogni sprite, senza influire sui vicini, può’ essere 
selezionato come sprite multicolore settando i bit MCS nel 
registro 29 ($1C) dello sprite multicolore. 

Quando questo bit e' posto al, lo sprite verrà' 
visualizzato come nel modo multicolore, seguendo il 
seguente criterio nella scelta dei colori: 

Bit pari Colore visualizzato 


A# Trasparente 

01 Sprite multicolore \0 (registro 37) 

10 Colore dello sprite (registri 39-46) 

11 Sprite multicolore \1 (registro 38) 


Dato che abbiamo bisogno di due bit per definire il colore 
di ogni sprite, la risoluzione di quello sprite risulterà' 
dimezzata nella direzione orizzontale, in quanto ogni 
pixel diventa equivalente a due pixel del modo standard. 
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Questo ci permette il controllo di tre colori per sprite, 
piu un colore di sfondo, ma i colori degli sprite 
multicolori devono- essere uguali per tutti. 


COME INGRANDIRE GLI SPRITES 


Gli sprites possono essere raddoppiati in grandezza sia 
orizzontalmente che verticalmente, o in entrambe le 
direzioni, e ridotti nuovamente alla forma normale. 

Due registri controllano l'espansione degli sprites. Se il 
bit rilevante dello sprite e' settato al, lo sprite si 
espande,' se settato a 0 torna alla sua grandezza normale. 


Registro Funzione 


29 ($1D) Espansione orizzontale 

23 ($17) Espansione verticale 


Nonostante l'espansione dello sprite, non otteniamo alcun 
aumento di risoluzione, ma la griglia di 24x21 pixel viene 
semplicemente ingrandita nella direzione appropriata. 


PRIORITÀ’ TRA SPRITES 


Essa determina quale sprite abbia, la priorità’ sugli 
altri, nel caso gli sprites passino uno sull'altro o se 
passino su qualcosa presente sullo schermo; il registro 27 
($1B* determina cosa debba essere visualizzato. 

Questo può' essere selezionato individualmente per 
ciascuno sprite, ponendo a 0 o a 1 il bit appropriato nel 
registro 21, e funziona in questo modo: 



Registro 

Bit. 


Funzione 


0 Viene visualizzata la parte non trasparente 

di uno sprite 

1 Parte non trasparente dello sprite, vista 

solamente al posto del colore di sfondo \0 
o della coppia di bits multicolori 01 


Gli sprites hanno anche una priorità' fissa tra di loro, 
per cui lo sprite n.O sara' visualizzato sopra il n.l, e 
il n.l sopra lo sprite n.2, e cosi' via. 

La priorità' tra sprites viene gestita prima di quella tra 
sprites e sfondo 


COLLISIONE TRA SPRITES 

E’ possibile determinare due tipi di collisioni tra 
sprites, sprites con se stessi e sprites con lo scenario 
presente sullo schermo 

Una collisione tra due sprites si dice che avvenga quando 
le parti non trasparenti di ogni sprite vanno ad occupare 
la stessa parte di schermo 

Quando questo succede, gli appropriati bits del registro 
numero 30 <$1E) di collisione, vengono settati a uno per 
entrambi gli sprites. 

Dato che piu' sprites possono collidere, i bits 
appropriati nel registro delle collisioni tra sprites 
continua ad essere settato, fino a quando tutti i bit 
tornano al valore 0. 


Gli sprites possono collidere anche al di fuori dello 
schermo, per cui fate attenzione! 
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11 secondo tipo di collisione e' fra uno sprite e qualche 
altra cosa presente sullo schermo. 

Quando capita una cosa del genere, l'appropriato bit dello 
sprite in questioneviene posto a 1 nel registro 31 <*1F), 
ed inoltre la collisione tra dati trasparenti non genera 
l'attivazione di questo registro. 

I dati visualizzati di una coppia di bit multicolori non 
generano, allo stesso modo, il posizionamento ad 1 di 
questo registro. 

Ed ancora, le collisioni possono aver luogo al di fuori 
dello schermo, ed il registro viene pulito (e rimesso) a 
zero non appena viene letto. 


COME ACCEDERE AGLI SPRITES IN MEMORIA 


Abbiamo già' trattato questo argomento, ma per essere piu' 
completi nella spiegazione ci ritorniamo nuovamente. 

I dati per ciascuno sprite vengono immagazzinati in 63 
locazioni di memoria consecutive, e di alcune di queste 
abbiamo già' parlato. 

Naturalmente dobbiamo' parlare del 6566, dove i dati di 
ogni sprite vengono posti, e questo viene fatto usando le 
locazioni di memoria dalla 2040 alla 2047, gli otto bytes 
immediatamente precedenti la memoria RAM, ed ogni byte si 
riferisce ad uno sprite. 

In questo modo, la locazione 2040 si riferisce allo sprite 
0, la 2041 allo sprite 1 e cosi' via fino alla 2047, ette 
si riferisce allo sprite 7. 

Se un valore di 13 viene memorizzato nella locazione 2042, 
significa il dato per lo sprite 2 va cercato alle 63 
locazioni di memoria partenti dal 13esimo blocco di dati 
per sprites, che corrisponde alla locazione di memoria 
832. 
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Il puntatore ad 8 bit dello sprite, insieme ai 6 bit- del 
byte contatore (per indirizzarsi fino a 63 byte), 
definisce l’intero campo di indirizzo a 14 bit, nel modo 
seguente : 


Al3 Al2 All A10 AOS A03 A07 A06 A05 ... A00 


SP7 SP6 SP5 SP4 SP3 SP2 SPI SPO SC5 ... SCO 

Dove SP sono i bit puntatori degli sprites, e SC sono i 
bit contatori generati internamente. I puntatori-sprites 
sono letti dalla matrice-video alla fine di ogni linea 
raster. 

Quando il registro della posizione Y di uno sprite 
definisce la linea raster, il dato dello sprite viene 
preso con i contatori interni che avanzano attraverso i 63 
bytes di dati, visualizzando 3 bytes su ciascuna linea 
raster. 


ALTRE CARATTERISTICHE DELLO SCHERMO 


Il 6566, oltre alle caratteristiche grafiche e di gestione 
di sprites, possiede molte altre doti, che ora vedremo. 


PULIZIA DELLO SCHERMO 


Lo schermo può’ essere cancellato ponendo il bit DEN del 
registro 17 ($11) a 0 Anche la funzione POKE 53265,11 
raggiunge questo scopo. 

Quando puliamo l'area visualizzabile, l’intero schermo 
viene riempito da un colore esteriore, cosi' come 
predisposto nel resgistro 32 ($20). Questo ci permette di 
avere una piena utilizzazione del processore del sistema 


109 




di caricamento, o in altre parole la possibilità' di 
accedere alla memoria su nastro, al VIC disk-drive, e 
cosi’ via. 


Gli spntes, comunque, a meno che non siano disabilitati 
in modo specifico, continuano ad operare sullo schermo 

Per ritornare indietro, il bit DEN deve essere ancora 
settato a 1, ed e' possibile raggiungere questo scopo 
anche tramite POKE 53265, 27. 


SELEZIONARE COLONNE E LINEE 

Come abbiamo già' visto, normalmente disponiamo di uno 
schermo formato da 40 colonne e da 25 righe, ma per alcuni 
scopi potrebbe essere necessario cambiare questo tipo di 
gestione, ad esempio per rallentare uno scroiling sul 
video. 

Questo e' ottenibile alterando il bit RSEL nel registro 17 
(tll) e il bit CSEL nel registro 22 ($16), lavorando in 
questo modo: 

RESL LINEE CSEL COLONNE 


0 

24 

0 

38 

1 

25 

1 

40 


Questa operazione effettivamente muove ì bordi verso 
l'area dello schermo, ma lascia i caratteri, visualizzati 
precedentemente, intatti, ma non piu' visibili. 

Ad esempio, POKE 53265, 19 fa perdere meta' della parte 
superiore della linea dello schermo e meta' del l’ultima 
linea in basso. POKE 53265, 27 riporta invece tutto alla 
norma 1ita’. 
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SCROLLINO DELLO SCHERMO 


L’intero schermo può' essere fatto ruotare sia 
verticalmente che orizzontalmente, un pixel alla volta, 
fino ad un massimo di uno spazio-carattere. Usando questo 
in unione con la finestra dello schermo (cioè' l'intero 
video senza i bordi), possibilità' 9 i&’ menzionata prima, 
siamo in grado di produrre uno scroiling piu' lento 
dell'area visualizzabile, mentre ci permette di aggiornare 
il sistema di memoria solo quando viene richiesta una 
nuova fila di caratteri 0 una nuova colonna. 

Questo metodo e' usato anche per centrare un video fisso 
all'interne- della f inestra-schermo. 


BIT REGISTRI FUNZIONI 


X2,X1,XO 22 ($16) Posizione orizzontale 

Y2,Y1,Y0 17 ($11) Posizione verticale 

PENNA OTTICA 


L'ingresso della penna ottica immagazzina la posizione 
corrente in due registri, chiamati LPX e LPY. 

La posizione X e' memorizzata nel registro 19 ($13) e 
conterrà' gli otto bytes piu' significativi della 
posizione X al momento dell'input. 

Dato che la posizione X viene definita da un contatore di 
stato 512 (9 bit), abbiamo una risoluzione a due pixel. 

La posizione Y, immagazzinato nel registro 20 ($14), ci 
permette di una risoluzione a rast-er singolo sullo 
schermo, o meno fino ad un pixel. 


Ili 




L'input della penna ottica può' essere inserito solo una 
volta per ogni lastra, o scansione di schermo, e gli 
scatti seguenti sulla medesima lastra non avranno alcun 
effetto. 


REGISTRO RASTER 


Parliamo adesso «dei registri con una doppia funzione. 

Leggende* il registro raster 18 ($12) troviamo gli 8 bit 
piu' bassi della p<osizione raster corrente. Gli 8 bit piu' 
alti sono immagazzinati nel registro 17 ($11). 

La finestra-schermo va dal raster 51 al raster 251 
<$033-$OFB). 

Un «dato scritto ai bit del raster, in cui e' incluso RC3, 
viene immagazzinato per essere usato in una comparazione 
rastre interna, e quand«:i il raster corrente trova questo 
valore scritto, si abilita l'interruttore raster. 


REGISTRI D'INTERRUZIONE 

I registri di interruzione mostrano lo stato delle quattro 
fonti di sospensione, che sono; 


INTERRUTORE ABILITATORE QUANDO E' ACCESO 


1RST 

ERST 

Contatore raster memorizzato 

ISOC 

ERST 

Collisione di sprite con dati 
posti sullo schermo 

ISSC 

ESSC 

Collisione di sprite con sprite 

1LP 

ELP 

Transizione negativa d’ingresso 
della penna ottica (avviene una 



volta ogni fotogramma 


112 


Per interrompere la richiesta di porre a 0 l'uscita IRQ, 
1’interruttore abilita il corrispondente bit nel registro 
26 (SIA), settandolo a 1. 

Inoltre, una volta 

che un interruttore e' stato acceso, può' essere eliminato 
solo mettendo a uno il bit interrutore del registro 
appropriato. 


RIVALUTAZIONE DELLA DINAMICA DI SCHERMO 


Cinque file di indirizzi ad 8 bit sono riposte ogni linea 
raster, e questo garantisce un ritardo massimo di 2.2 ms 
durante la restaurazione dell'indirizzo di ogni singola 
fila in un sistema di 129 indirizzi, o di 3.66 ms in un 
sistema di 256 indirizzi. 


RESET 


Il bit di reset RES nel registro 22 <*16) non viene usate 
nel normale modo di operare. 

Cosi* e' normalmente posto in basso, e il suo 
posizionamento in alto sospende l'intera opera dei 6566. 
Deve essere usato con molta cautela. 


TEORIA DELL'OPERAZIONE 


Il 6566 interagisce in un modo speciale con tutto quanto 
e' presente all'interno del 64 

Il 6510 richiede l'accesso verso e dai bus del sistema 
solo durante la parte del suo ciclo chiamata fase 2, 
quando il clock e’ posto in alto. 

Il 6566 trae vantaggio da questo sistema, e riesce ad 
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avere accesso alla memoria solo quando il clock e' settato 
in basso Perciò' tali operazioni, come quella di ottenere 
1 dati del carattere, o di restaurare lo schermo iniziale, 
o ogni altra cosa che il 6566 maneggia, sono totalmente 
trasparenti per il 6516, e cosi' non viene ridotta la 
velocita delle operazioni del processore. 


Lo stesso 6566 provvede ad inviare i segnali agli 
indirizzi di controllo, usati per disabilitare gli 
indirizzi del bus del 6510 (mi astengo dal fare commenti), 
lasciando libero accesso al 6566 di usufruire degli stessi 
bus di ingresso. 


Il controllo degli indirizzi e' attivo durante la fase 1 
del ciclo clock, in modo tale da non rallentare le 
eventuali operazioni del 6510. 

Tuttavia, a causa di ciò', tutti questi accessi alla 
memoria devono essere completati al massimo in mezzo 
ciclo, o 500 ns, in quanto il 6566 fornisce un clock di 
IMhz. 

Questo potrebbe diventare un problema, in quanto alcune 
delle operazioni del 6566 richiedono un tempo maggiore del 
mezzo ciclo. In particolare, la generazione degli sprites 
richiede che anche il 6566attui una parte dell'azione 
durante la fase 2, e ciò' significa che lo stesso 6510 
deve essere disabilitato in qualche modo. 

C Ì° 5i raggiunge con il BA, o Bus Attivo, che e' connesso 
all input RoV del 6510. Questo di solito e' posto in una 
posizione alta, ma può' essere abbassato per indicare che 
il 6566 vuole compiere delle operazioni durante la fase 2. 
In tutto, il 6566 ha tre tempi di fase 2, dopo che il BA 
e' stato posto in basso per permettergli di completare 
l'accesso a tutti i dati. 


Sulla quarta fase 2, dopo che BA e' stato settato in 
basso, il controllo degli indirizzi abilitati rimane in 
posizione bassa fino a che il 6566 non ha finito. 

Altre manipolazioni devono aver luogo durante il prelievo 
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dei puntatori di carattere, che prendono circa 40 accessi 
consecutivi alla fase 2 nel prelevare i puntatori della 
matrice-video. 

Gli sprites, come abbiamo detto, richiedono anche piu' di 
una fase di accesso , ed infatti hanno bisogno di un 
totale di quattro accessi, in questo Modo: 


FASE DATO 


CONDIZIONE 


1 Puntatore sprite 

2 Sprite byte 1 

1 Sprite byte 2 

2 Sprite byte 3 


Ogni scansione del video 

Ogni scansione in cui 
viene mostrato lo sprite 

Come sopra 

Come sopra 


Cosi' i puntatori-sprite sono prelevati per ogni fase 1 
alla fine di ogni linea raster. 

Fortunatamente, tutto questo bus di controllo e' 
maneggiato internamente dal 6566 stesso 


INTERFACCIA DI MEMORIA 


Il 6566 ha tredici indirizzi pienamente decodificati, e 
una connessione diretta al sistema di indirizzo bus, ed e' 
possibile accedervi allo stesso modo di una qualsiasi 
sltra unita' periferica 

Sono previsti i seguenti segnali di interfacciamento del 
6510: 

Bus dati DB7 - DBO 
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Questi otto connettori del bus dati si combinano per 
formare una porta di ingresso dati bi-direzionale, a cui 
si può' avere accesso solo mentre il controllo indirizzi e 
la fase 0 sono in alto, e il selettore del chip e' in 
basso. 


Selezionatore Chip CS 

Quest’ultimo viene portato in basso per permettere alla 
periferica di accedere ai registri in unione agli 
indirizzi di lettura/scrittura. E’ riconosciuto nella 
posizione bassa solo quando il controllo indirizzi e la 
fase 0 sono settati in alto. 

Read/Urite (Lettura/Scrittura) 

Questo e' usato per determinare la direzione del 
trasferimento sul bus dei dati, in unione con CS. Quando 
R/W e' in alto, i dati vengono trasferiti dal registro 
selezionato al bus di uscita dei dati, e quando e' in 
basso i dati presentatisi sui pins vengono caricati nel 
registro scelto. 

Bus indirizzi AQS-AQQ' 

Questi sei pins piu’ bassi sono bi-direzionali, e sono 
usati come input- durante il processo di lettura’ o 
scrittura del video terminale. Il dato dall’input degli 
indirizzi seleziona il registro per la lettura o la 
scrittura, come previsto dalla mappa dei registri. 

Clock Out PHQ 


L uscita del clock, o fase Q, e’ il clock con 1 Mhz usato 
mentre il processore 6516 e’ in fase 8. Tutta l’attività' 
de sistema bus si riferisce a questo clock, la frequenza 
dei quale e generata dividendo gli 8 Mhz del clock 
dell entrata video per 8. 


Interruttori IRQ 

L’interruttore di uscita e’ tenuto in posizione bassa 
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quando una fonte abilitata dell'interruttore si trova 
all’interno di una periferica. Esso richiede un registro 
esterno di entrata. 


INTERFACCIA VIDEO 


Il segnale di uscita dal 6566 consiste in due segnali, che 
hanno bisogno di essere mischiati insieme. SYNC/LUM 
contiene tutti i dati del video, e richiede un'entrata 
esterna di 500 ohms. 

Il colore di uscita, contenente tutte le informazioni sul 
colore da visualizzare sullo schermo, termina al suolo con 
1 000 ohms Questi due segnali sono quindi mischiati prima 
di essere introdotti nel vostro apparecchio televisivo. 


CONCLUSIONE 


Con questo abbiamo concluso il nostro interessamento circa 
le capacita' del chip interfaccia-video 6566 Adesso 
sappiamo come in esso tutto lavori, e proviamo ad 
applicare la nostra conoscenza praticamente, e a vedere 
cos'e’ l'arte di saper usare i caratteri grafici 
n-def initi. 
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***** CARATTERI GRAFICI RIDEFINIT1 ***** 


INTRODU2IONE 


Con il COMMODORE 64 e' stata messa a disposizione uni 
vasta gamma di caratteri: caratteri numerici, alfabetici, 
ed un’intera schiera di simboli grafici. 

Usando questi caratteri e' possibile ottenere delle 
videate molto sofisticate, e ricordando che abbiamo la 
possibilità’ di avere il controllo su i colori e la stampa 
in carattere inverso (reverse), in molti casi e' solo la 
vostra scarsa immaginazione che non vi permette 
divertirvi nel produrre eccitanti schermate di questo 
tipo. 

Come se ciò’ non bastasse, possiamo visualizzare una certa 
quantità' di differenti modi grafici, come abbiamo visto 
alla fine del precedente capitolo. Se noi vogliamo entrare 
nell'alta risoluzione ordinaria, in modo multicolore o in 
«odo esteso, all'operatore viene concessa una grande 
varietà' di scelta, su come visualizzare le immagini sullo 
schermo 

Ed infine, abbiamo ancora gli sprites Ancora qui vi soro 
presentati una serie di modi diversi per disporli, usando 
sia quelli ordinari che quelli multicolori. Purtroppo non 
esiste uno sprite a colore esteso! 

Nonostante ciò', vi sono delle volte in cui vorremmo poter 
scegliere tra una serie di caratteri non presenti sulla 
tastiera. L’esistente set grafico, nonostante sia molto 
utile, non e' senza limitazioni. 

La maggior parte dei caratteri sono delle linee dritte e 
quelli che si differenziano hanno un uso molto limitato, 
eccetto quando noi intendiamo disegnare sullo scherme- 
delie carte da gioco con cui passare il tempo. 
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Vi sono delle volte, ancora, quando noi usiamo il c e t di 
caratteri esistenti, in cui vorremmo poter contare almeno 

rnMMnnnoc 0 * c J[ atier \ non disponibili. Per esempio, il 
COMMODORE ci mette a disposizione un carattere con la 

freccia verso sinistra, ed uno con la punte verso l'alto 
ma non provvede a rendere disponibili una freccia verso il 
basso ed una verso destra. 


Sarebbe quindi simpatico ed utile poter disporre di tutti 
1 caratteri che desideriamo. Come possiamo fare questo 7 La 
risposta vi verrà' comunicata fra non molto. 


STRUTTURA DEI CARATTERI 


Noi sappiamo che tutti i caratteri direttamente reperibili 
da tastiera, sono composti da una griglia di 8x8 pixel, 
cc-n dei bit adatti allo scope- accesi o spenti, a seconda 
del carattere che desideriamo visualizzare. 

Fer esempio la lettera A e' creata nel seguente modo; 


ABCDEFGH 

• • • *♦m m m 
..•••«.. 
.**..**. 


**- . 
**. . 


Ecco invece il simbolo <?: 


ABCDEFGH 
..»•«».. 
.#*..**. 
.•«.»*«. 

.tt,.... 

. 
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Non vi preoccupate delle lettere che compaione sulla cima 
di ogni rappresentazione: ce ne serviremo piu' tardi. 

Ogni carattere e' composto ( «dunque, da una matrice di 8x8 
pixel, come nei due esempi mostrati sopra. 

Noterete che i caratteri alfabetici non si estendono ai 
lati estremi della griglia, ne’ sulla destra, ne' sulla 
sinistra, e non toccano nemmeno l'ultima linea del piano. 

Questo e' vero per tutti 1 caratteri alfabetici, ed e' 
stato fatto per prevenire un mescolamento durante la 
digitazione. Immaginate di tentare di decifrare il listato 
di un programma dove tutti caratteri sono mescolati uno 
nell'altro. 

D’altra parte, i caratteri grafici, in generale, sv¬ 
estendone invece fino ai margini della matrice. E' strfto 
fatto per rendere possibile l'unione tra caratteri per 
disegnare schermate, linee continue, ecc. 

Quello che vorremmo fare, consiste nel sostituire a 
qualcuno -dei caratteri esistenti qualche altro carattere 
creato da noi; vediamo come fare. 


COME RIDEFINIRE I TASTI 


La risposta, forse non sorprendente, e' che noi possiamo 
scegliere qualsiasi tasto desideriamo. 

Vi sono delle limitazioni, naturalmente, ma noi di solito 
non siamo troppo stretti quando si tratta di ri _ definire i 
caratteri. Tuttavia, la maggior parte delle volte non 
vorremmo ri-definire l'intera tastiera, ma ci converrebbe 
conservare alcuni dei tasti già' esistenti. Per esempio, 
potrebbe essere utile il conservare tutte le lettere 
dell'alfabeto, o solo i numeri, e liberarvi di tutti gli 
altri. 
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Qualunque di essi voi scegliate, dipende solo da voi e 
dalle vostre preferenze, ma prima occorre che sappiate 
tutto quello che viene immagazinato nella memoria del 
computer. 

Normalmente, a meno che non diciamo altrimenti, il 64 
conserva le sue informazioni del carattere (cioè' 
l’informazione su come sia fatto ogni carattere), dal 
genratore di caratteri in ROM, che risiede in memoria 
dalla locazione 53248 alla 57344, per un totale di 4K di 
memoria, divisi in 3 blocchi di 512 bytes ciascuno. 

Ciascun blocco di 512 bytes (ricordate che ogni caratter 
occupa 3 bytes) immagazina cosi' informazione su 64 
caratteri. In ordine, questi 8 blocchi sono disposti c<-»me 
segue : 


BLOCCO INDIRIZZO DESCRIZIONE 


0 

53243 

$ 0000 

Caratteri maiuscoli 

0 

53760 

$ D2Ó0 

Caratteri grafici 

0 

54272 

$ 0400 

Reverse maiuscolo 

0 

54784 

$ D600 

Reverse grafici 

1 

55296 

$ D300 

Caratteri minuscoli 

1 

55O80 

♦ DAO0 

Maiuscoli e grafici 

1 

56320 

$ DC00 

Reverse minuscoli 

1 

56832 

♦ DE00 

Reverse maiuscoli e 
grafici 


Alcuni di questi numeri possono sembrarvi poco familiari, 
ma non vi spaventate. Sul 64 niente occupa lo stesso posto 
nel medesimo istante, e gli occorre usare degli 
interruttori per occuparsi di tutto contemporaneamente. 
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COME SCEGLIERE I CARATTERI 


Per decidere quale gruppo di caratteri sceglier, 
ovviamente dobbiamo puntare il chip VIC nella giieta 
direzione. 

E' relativamente facile per il programmate-re farlo, ma ia' 
al 64 alcuni problemi in quanto il chip VIC che controlla 
tutta la parte grafica e* capace di gestire solo 16 Kby:es 
alla volta. 

Essendo un chip ad 8 bit, dovrebbe essere in grado di 
utilizzare appieno i 64K in una sola volta, ma alla 
Commodore hanno deciso altrimenti ed al posto degli usuili 
sedici indirizzi provenienti dal chip, ne hanno permessi 
solo 14. In questo modo siamo scesi da una altezza di 64 
Kbytes per finire a soli 16 Kbytes. 

Per selezionare quale blocco di 16 Kbytes noi vogliamo 
occuparci, dobbiamo alterare CIA \2 (una delle linee di 
entrata/uscita). 

Prima di tutto, dobbiamo saper dove sistemare questi ^6K 
all'interno della memoria dei 64. 


BANCHI DI MEMORIA 

Per andare da un blocco all'altro, dobbiamo digitare una 
linea cosi': 

POKE 56478, PEEK (56578) OR 3 

Questo pone i bit 0 e 1 della port A del secondo chip 6526 
a 0. 

Dunque, abbìamo bisogno d z: 

POKE 56576, (PEEK (56576) AND 252) OR A 

che attualmente ci permette di saltare di blocco in 
blocco. 
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A assume 1 seguenti valori: 

A=0 blocco 0, parte da 49152 C$COOO-FFFF) 

A=1 blocco 1, parte da 32768 <$8000-BFFF) 

A=2 blocco 2, parte da 16384 (S4000-7FFF) 

A=3 blocco 3, parte da OOOOO (*8008-3FFF) 

Al momento dell'accensione, noi ci indirizziamo sempre al 
blocco 0. Se il chip VIC sta guardando al blocco O o al 3, 
allora il carattere ROM e' automaticamente trasferito 
nello spazio di memoria del chip VIC, a partire dalla 
locazione $1000. 

Se volete muovere la locazione del carattere ROM, avete 
bisogno di : 

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 240) OR A 

dove A, ragionevolmente, determina dove vada a risiedere 
il carattere ROM. Se A ha un valore di 0, esso partirà' 
dalla locazione di memoria zero, ed un valore di 2 lo 
fara' partire dalla locazione 2048, e cosi' via in passi 
di 2048. 

Bene, visto che fino ad ora abbiamo fatto molta teoria, 
passiamo alla pratica! 

COME ALTERARE IL SET DI CARATTERI 


Ricorderete sicuramente come vengano memorizzati i 
caratteri su griglie di 8x8 pixel. 

ABCDEFGH 
..**#*.. 

.•#. . **. 

.•*.***. 

. **.*** . 

. ** . 

.**...*. 

.. • ••*. . 
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Come al solito trattando con bit e bytes, vi daremo ma 
serie di valori dalla lettera A alla lettera H su la 
griglia, e troveremo i soliti valori di 128, 64,32, 16, 8, 
4 2 1 

Per ogni riga di carattere per ottenere l'esatto dito 
che va inserito nelle memoria del computer, noi abbi imo 
bisogno solo di aggiungere solo i numeri rilevanti per 
tutti i bit che sono accesi in quella fila. 

Cosi', per quanto riguarda il simbolo la prima r:ga 
di bit ci dara' un valore di 32+16+8+4, per un totale di 
60. Continuando- verso il basso del carattere, vediamo «he 
la settima riga possiede lo stesso valore, e che la li»ea 
finale e' 0. 

Useremo lo stesso principio quando decideremo di 
ri-definire i nostri caratteri, e proprio per darvi un 
esempio, vi mostriamo un omino. 


ABCDEFGH 
128 64 32 16 8 4 2 1 


...#**...***•*• 

...***... 


...*»*... 

...***...*#**** 

...***... 


. 






••«. 

..»*•. 

»«•. 

......*«•. 

*«*. 

.•»#. 

««•. 

• •«...*«*. 

• . 

.. 

*«*. 

.§••. 

•••. 


tft«. 

.*«•. 

•t«...... 
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Per definire il nostro carattere, dobbiamo lavorare sul 
valore di tutti i bit accesi e spenti, per inserire il 
numero totale tramite una POKE nella memoria del computer. 

Otteniamo questo valore osservando una riga per volta, e 
badando a quali bit risultano accesi e quali spenti. Per 
la prima linea, vedrete che i bit A, B e C sono spenti, i 
bit D ed E sono accesi, e i bit F, G e H spenti. 

Nelle pagine precedenti, abbiamo assegnato a ciascun bit 
variante da A ad H un valore numerico, ed i valori per D 
ed E erano 16 e 8 rispettivamente. Sommando, otteniamo un 
valore di 24, che e' il primo dato del nostro carattere 
che sta nascendo. 

La linea successiva e’ esattamente uguale, ma la terza 
accende ora i bit C e F, cosi' come i bit 0 ed E, mentre 
gli altri rimangono spenti. Se aggiungiamo nuovamente i 
valori, avremo 32+16+8+4, per un totale di 60. Questo e' 
il terzo valore da inserire nelle nostre istruzioni DATA. 

Prendendo ciascuna linea a turno, arriveremo ad avere una 
lista completa di valori: 24, 24 60, 9Q, 153, 36, 36, 36. 
Useremo queste figure per istruire il computer su quali 
bit accendere e quali spegnere per il nostro carattere. 
Questa stessa figura appare, incidentalmente, nel 
programma finale di questo stesso capitolo. 

Cosi', avendo lavorato sulla carta, ed avendo trovato i 
valori necessari per ogni carattere, ritorniamo di nuovo 
al computer. 

Giusto per fare un esempio, andremo a prendere tutti i 
valori numerici ed alfabetici, cosi' come tutto il set 
standard grafico, mentra ri-definiremo tutti i caratteri 
in reverse. Cosi' noi conserveremo i primi 128 simboli del 
set di caratteri, e ridefiniremo gli ultimi 128 simboli. 
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ESPLORANDO LA ROM 


Dato che il carattere ROM può' essere solo letto (Red 
Only Memory), in modo ordinario non sarebbe possibile 
alterarlo. 

Comunque, questo non ci impedisce di trasportare la P.’M 
nella RAM, e a fare su di essa quello che vogliamo. 

Come abbiamo visto, i caratteri maiuscoli e quelli 
grafici, sono memorizzati nelle locazioni tra 53243 e 
54271. 

Sfortunatamente, a causa di come il 54 e' stfto 
progettato, questi valori risiedono fra la FOM 
entrata/uscita (in cima ad essa) e la RAM ordinaria (al di 
sotto). Cosi', il nostro primo scopo sara' quello di 
rimuovere la ROM input/output, e questo e' possibile 
grazie ad una semplice POKE: 

POKE 1, 51 


Comunque, a causa degli interruttori costantemerte 
rinnovati, dobbiamo fare qualcosa in piu' di questo, prima 
di poter copiare ogni carattere ROM, in quanto sii 
interruttori si aspettano in modo ragionevole che le 
entrate e le uscite ROM siano tutte ancora allo stesso 
posto. 

Quando si accorge che non e' cosi’, la macchina dovrebbe 
semplicemente andare in crash, e noi partire da capo. 
Cosi', per spegnere tutti gli interruttori, dobbiamo 
digitare il seguente comando: 

POKE 56333, 127 

Questo deve essere fatto prima di rimuovere 
1'input/output. 

Ora siamo in grado di copiare i primi 1.024 caratteri ROM, 
in quanto e' questo il luogo in cui si trovano i caratteri 
che vogliamo copiare. 
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E a ciò' si perviene in questo modo: 

FOR I = O TO 1023 

POKE 53243+1, PEEK (53248+1) 

NEXT 


COME MEMORIZZARE I CARATTERI 


Avendo trasportato tutto in RAM, le locazioni successive 
alla 54271 sono pronte ad accogliere i dati dei vostri 
caratteri. 

Perche' 54271? Rene, abbiamo appena copiato 128 caratteri, 
ognuno dei quali occupa 8 bytes in memoria, e 8 volte 128 
fa 1024, e dato che abbiamo cominciato dalla locazione 
53248 dobbiamo calcolare ì 1024 bytes successivi, e questo 
ci porta alla locazione di memoria 54272 dove noi possiamo 
cominciare ad immagazzinare i nostri caratteri. E' 
possibile fare ciò* semplicemente leggendo dei DATA e 
memorizzarli nelle locazioni appropriate, in questo modo: 

FOR 1=0 TO 7 
READ A 

POKE 54272+1,A 
NEXT 


DATA 24,24,60,90,153,36,36,36 

Ovviamente la maggior parte delle volte dovrete ridefinire 
piu 1 di un carattere, e cosi' occorreranno piu' istruzioni 
DATA, e dovrà' essere adeguato anche il ciclo FOR...NEXT 
di lettura. 

Dopo aver immagazzinato tutti i dati, dovremo ristabilire 
la normale procedura di INPUT/OUTPUT, riaccendere tutti 
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gli interruttori e dire al chip VIP dove e' possibile 
trovare la nuova ROM di caratteri (o, in questo caso, la 
RAM!). 

Questo si ottiene con le seguenti istruzioni: 

POKE 1,55 
POKE 56333,129 
POKE 648,196 
POKE 56576,4 
POKE 53272,21 


IL PROGRAMMA COMPLETO 


Ecco il nostro programma completo. Unendo tutti i pezzi, 
dovreste ottenere qualcosa del genere: 


10 P0KE56333,12? 

20 P0KE1,51 

30 FORI=0TO1023 

40 P0KE53248+I,PEEK<53248+I> 

50 NEXTI 
60 FORI=0TO? 

70 RERDR 

80 P0KE54272+I,R 
90 NEXT 
100 POKE1,55 
110 P0KE56333,129 
120 P0KE648,196 
130 P0KE56576,4 
140 P0KE53272,21 

1000 DRTR 24,24,60,90,153,36,36,36 


Il carattere che avete appena creato, può' ora essere 
visualizzato in una varietà’ di modi diversi. Piu’ 
semplicemente, se attivate la generazione di caratteri 
inversi e premete il tasto "Q", invece del simbolo in 
reverse otterrete ora un piccolo uomo. 
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Definendo un altro carattere in mode- tale da farlo 
seme-rare un omino dalle braccia sollevate, come e' stato 
fatto nel programma finale di questo capitolo, otterremo 
un gradevole effetto di animazione visualizzando prima uno 
e poi l’altro carattere. 

L'altro modo di veder apparire il carattere sullo schermo, 
consiste nel l’inserirlo tramite una POKE nella memoria del 
video. Per esempio, per disegnare l'uomo nell’angolo in 
alto a sinistra dello schermo, dovrete digitare! 

POKE 50176,128 

ricordando sempre di battere anche una POKE 55296,1 per il 
colore, o qualunque altro valore. POKE 50127? Si', vi sono 
molti effetti causati dalla ri-definizione dei caratteri 
in questo modo. Prima di tutto, la memoria riservata allo 
schermo ora parte dalla locazione 50176, occupando- sempre 
1.080 bytes, uno per ogni locazione-video. La memoria di 
colore rimane, come sempre, inalterata, e parte dalla 
locazione 55296 

I nostri caratteri-base, come abbiamo visto, partono 
adesso dalla locazione 53248. Questo ci lascia la 
possibilità' di ri-defini re 128 caratteri pur usufruendo 
ugualmente di tutti i caratteri normali. Ma il tentativo 
di programmare in minuscolo provocherà’ degli effetti 
molto strani. 


COSA ACCADE AGLI SPRITES? 


Dobbiamo farci scrupolo di qualche attenzione nel 
disegnare e visualizzare gli sprites. Normalmente siamo in 
grado di stabilire le locazioni nelle quali sono 
memorizzati i dati degli sprites, facendo riferimento alle 
locazioni comprese tra 2040 e 2047, le otto locazioni 
successive alla memoria-video. 

Dato che la RAM di schermo si e' mossa ed ora parte dalla 
locazione 50176, allo stesso modo i puntatori dei dati 
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degli sprites si sono spostati alle locazioni comprese -ra 
la 51192 e la 51199. 

Per trovare i dati degli sprites, usate questa formula: 
49012+74*A 

dove A e' il numero dei blocchi di dati ai quali volete 
che gli sprites puntino. Ad esempio, se intendete 
memorizzare lo sprite 0 al blocco di dati 13, dovete 
digitare POKE 51192,13, e mettere il dato alla locazione 
49012+74*13, cioè' 49974. 

Come se non bastassero queste complicazioni, gli sprites 
sono anche cresciuti in grandezza! Ora hanno bisogno di 72 
bytes di dati per ciascuno, invece dei soliti 63, perche' 
ora occupano una griglia di 24x24 pixel, e non piu' di 
24x21. 

Infine, non usate i tasti RUN/STOP e RESTORE se volete 
fermare un programma. Accadrebbero delle cose molto 
strane. 

ALTRI «ODI GRAFICI 


La grafica definita dall’utente, cosi* come il set di 
caratteri esistente, può' essere visualizzata in molti 
modi. Già’ prima abbiamo parlato sul modo di usare la 
funzione POKE sullo schermo, o su come ottenere i 
caratteri ri-definiti digitandoli in reverse. 

Comunque, vi sono altri due modi di visualizzazione a cui 
non abbiamo ancora accennato, escludendo l'uso dell'alta 
risoluzione, di cui parleremo nel prossimo capitolo. 
Parliamo quindi dei modi multicolore e del colore esteso. 


«000 MULTICOLORE 

Il modo multicolore può' essere usato sia nella grafica in 
alta risoluzione, sia in grafica standard, ed e' un modo 
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per ottenere due colori (sfondo e primo piano) all'interno 
di ogni spazio-carattere. 

Normalmente, quando visualizziamo i caratteri sullo 
schermo, essi possono assumere uno dei due colori. 0 il 
carattere dello schermo, o il colore del carattere 
riservato alla posizione di schermo. 

In questo modo possiamo visualizzare piu’ colori sullo 
schermo in una sola volta, ma il nostro controllo sul 
colore all'interno di ogni spazio e' limitato. 

Il modo multicolore ci permette di aggirare 1'ostacolo, ma 
con una diminuzione della risoluzione massima disponibile 
sullo schermo. Siamo limitati ad una risoluzione di 
160x200 Pixel, o in altre parole, alla meta' della 
risoluzione orizontale. 

Ciò' e’ piu’ che compensato dalle possibilità' aggiunte di 
visualizzazione, e il modo multicolore in alta risoluzione 
può' produrre degli effetti eccezionali: li vedremo nel 
sesto capitolo. 

Per ora ci limiteremo ai caratteri ordinari, e daremo 
un'occhiata ai registri da alterare per entrare in questo 
modo 

Per attivare il modo multicolore, occorre arrivare alla 
locazione di memoria 53270, in questo mode-: 

POKE 53270, PEEK (53270) OR 16 

Questo accende il bit 4 e lascia invariati gli altri. 

Per spegnerlo dovremo digitare: 

POKE 53270, PEEK (53270) AND 233 

Questo spegno il bit 4, lasciando ancora inalterati gli 
altri. Il modo multicolore, in tal modo, può' essere 
attivato o spento per ognuna delle locazioni di schermo, 
permettendo l'uso, a discrezione del programmatore, della 
grafica multicolore ed in alta risoluzione. 


132 



Questo viene fatto scegliendo in modo appropriate 1 
colori Se il valore della memoria-colore per quello 
spazio e' minore di 8, allora quello spazio viene generato 
nell'ordinario modo in alta risoluzione. Se il numero e 
compreso tra 8 e 15, verrà' rappresentato invece in nodo 
multicolore. E questo alterando semplicemente il bit 3 
della memoria-colore (cominciando dalla locazione decina e 

- differenza di ciò' che 


in modo multicolore 


55295, e non muovendosi mai, 
accade per ogni cosa nel 54). 

I colori che possono essere usati 
vengono dettati in questa maniera: . , 

Ciascun punto in uno spazio multicolore <8x8 pi>el, m<* 
ricordando che ogni pixel orizzontale equivale a due pixel 
in modo standard) può' assuntore uno dei quattro colori. 


Il colore di schermo, dal registro zero di sfondo. 
Il colore numero 1 nel registro di sfondo. 

Il colore numero 2 nel registro dello sfondo 
Il colore del carattere. 


Queste locazioni di memoria sono rispettivamente: 


53281 (♦0*21): coppia di bit *0 

53282 ($DQ22): coppia di bit 01 

53283 ($0023): coppia di bit 10 . . 

Colore specificato dalla memoria-colore, a partire da 

55295: coppia di bit 11 

E’ l'accoppiamento dei bit che determina quale colore 
verrà' visualizzato in ogni pixel, ed opera nello stesso 
mode- in cui vengono gestiti gli sprite multicolori. 
Prendete, per esempio, il nostro vecchio amico, il 
carattere "<?*', composto nella normale grafica in alta 
risoluzione in questo modo: 


00111100 

01100110 

01101110 

01101110 

01100000 

01100010 

00111110 

00000000 
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Nel modo normale, ovunque vi sia un 1, il pixel risulta 
acceso (colore del carattere), e dove c'e' uno 0 e' spento 
(colore dello sfondo). 

In mode- multicolore usiamo i bit a coppie (da cui il 
dimezzamento della risoluzione orizzontale): 

00 11 11 00 
01 10 01 10 
01 10 11 10 
01 10 11 10 
01 10 00 00 
01 10 00 10 
00 11 11 IO 
00 00 00 00 

Facendo riferimento alla tabella illustrata poco fa, siamo 
in grado di sapere quale colore per ogni parte del simbolo 
verrà' visualizzato. 

Rammentandoci questo e utilizzando alcune tecniche per la 
definizione dei caratteri sopra descritte, siamo in grado 
di visualizzare cose molto interessanti senza ricorrere 
all uso degli sprites o dell'alta risoluzione. 

Per darvi giusto un piccolo esempio di progranimazione, 
ecco un listato che stamperà' un numero di caratteri 
diversamente colorati sullo schermo: 


10 PQKE53270,PEEK(53270)OR16 : REM fìTTIVR 
IL MODO MULTICOLORE 
20 P0KE53282.» 1 : REM BIANCO 
30 P0KE53283.- 6 : REM BLU 
40 P0KE53231,5 ; REM VERDE 
50 PRINT"ABCDEFGHIJ" 

60 FORI=0TO9:P0KE55296+I,2 : NEXT 

E’ veramente orrendo, ma illustra in modo efficace la 
varietà' di colori a disposizione. 

Per finire col modo multicolore (sarebbe anche ora), e' 
P^" 1 it< 1 1 & cambiare istantaneamente il colore di ogni punto 
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disegnato in un colore particolare. Cosi', tutto ciò che 
viene tracciato sullo schermo e/o i colori dello sfondo, 
può' avere il colore cambiato in modo immediato. utto 
ciò' che resta da fare, e' alterare il primo o il secondo 
colore di sfondo. 

Infine, un modo veloce di entrare in modo multicolore 
viene dato dalla POKE 53270 ecc. (nel solito modo) e 
quindi cambiando il colore di tutto usando il tasto logo 
Commodore. In questo modo, il tasto logo e il 9 ci daranno 
il colore marrone, o il bianco multicolore. 


MODO IN COLORE ESTESO DELLO SFONDO 


Questa e' un'ulteriore estensione del modo multicolore, e 
vi permette di scegliere sia i colori dello sfondo che del 
primo piano per ogni carattere. t 

Si perdono alcuni colori, come quelli a cui si può 
accedere tramite il taso logo, ma ottenete una maggiore 
disponibilità' nelle combinazioni. 

Ad esempio, potete visualizzare un carattere bianco su 
sfondo blu su uno schermo nero, o qualcosa di simile, e in 
questo modo sarete in grado di produrre effetti 
tridimensionali piuttosto interessanti. 

Tutto ciò’ e‘ realizzabile tramite il seguente comando: 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 64 

Questo accende il bit 6, e lascia inalterati gli altri. 

Per spegnerlo, si avra': 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 191 

Questo spegne il bit 6, lasciando invariati i rimanenti. 
Come al solito, vi sono- delle conseguenze a questo, e 
adesso dobbiamo limitarci all'uso dei primi 64 caratteri 
ROM, o naturalmente dei primi 64 caratteri creati da voi. 
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Ciò' avviene perche' abbiamo bisogno di sapere in quali 
colori di sfondo visualizzare il tutto, e ciò' viene 
determinato dai due bit del codice-carattere, in questo 
modo ; 


Da 0 a 63! 

Da 64 a 127: 
Da 128 a 181 : 
Da 192 a 266: 


selezionano il colore di sfondo 
tramite la locazione 53281 
selezionano il colore di sfondo 
tramite la locazione 53282 
selezionano il colore di sfondo* 
tramite la locazione 53283 
selezionano il colore di sfondo 
tramite la locazione 53284 


La scelta di valori di scherme* maggiori di 63 causerà' la 
rappresentazione sullo schermo del medesimo carattere 
corrispondente (da 1 a 64) ma in un colore diverso. 


Cosi' POKEando un 72 sullo schermo, apparirà' la lettera H 
ma in un colore diverso di quello ottenuto dal valore 8. 

Ad esempio: 


5 P0KE53265,PEEK < 53265 >0R64 
10 PRINT'TT 

15 FQRI=0TQ3 : P0KE53281+I,INT<RND<.5>*15 
):NEXTI 

25 FORI=0TO255 
30 POKE1024+1,1 
40 NEXTI 
50 GOTO10 


Vi potrete cosi' divertire cambiando i colori dello 
sfondo, se riuscirete a ideare programmi adatti a far 
questo. 


GENERATORE DI CARATTERI 


Ora che avete percorso tutta questa strada, ecco un 
programma che vi solleverà' dalla noia di ri-definire i 
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caratteri. Tutto quello che viene richiesto e' 

1'immaginazione! 

Quando fate girare il programma per la prima volta, non vi 
allarmate se non vedete sullo schermo altro che una 
chiarificazione, qualche parola, e niente piu'. 

Questo programma copia semplicemente i caratteri della ROM 
memorizzandoli a partire dalla locazione e, come 

avete potuto vedere dal programma ^ proposto 
precedentemente, questo può' portare via un po' di tempo. 

Quando il programma riappare, vi verrà' fornita una maopa 
di caratteri sul lato sinistro dello schermo, e una lista 
di opzioni sul lato destro per creare un carattere, 

visualizzarne uno già' esistente oppure uscire dal 
programma. Uscendo, otterrete la stessa schermata 
disponibile all’accensione del computer. Entrambe le altre 
opzioni vi mostreranno invece una diversa schermata. 

Questa consisterà* in una griglia di 8x8 punti, con delle 
palline nei punti dove desiderate che il bit sia acceso 
(se naturalmente ve ne sono). 

I normali controlli muoveranno il vostro piccolo cursore 
sul video, e potrete aggiungere o rimuovere ì punti a 
vostro piacere. La lettura dei dati vi dar* 

informazioni utili alla creazione del carattere desiderato 
per ogni fila di pixel. 

Premendo 1'apposite* tasto potete cancellarlo o calcolarne 
i DATA per poterlo utilizzare piu' avanti. 

1 dati cosi’ prodotti possono essere usati con 
programma fornito in precedenza; basterà' rimuovere la 
prima linea di istruzioni per utilizzarli direttamente, 
quest'ultima e" usata solo da questo programma per 

definire da quale locazione vengono memorizzati 
caratteri in RAM, e non e' una parte necessaria del 

programma. 
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NOTE SUL PROGRAMMA 


Linea 130: dispone i colori dello schermo e del bordo. 
Linea 140: messaggi dello schermo. 

Linee 150-205: copia i caratteri dalla ROM alla RAM. 

Linee 210—260: aggiunge una nuova linea di programma 
Linee 280-310: disposizione dei parametri. 

Linee 330-340: dispone le funzioni. 

Linea 350: stampa le istruzioni sullo schermo. 

Linee 360-480: stampa la schermata quando viene creata. 
Linee 470-770: attende e lavora sui dati dell'operatore. 
Linee 810-840: modo in cui si inizia. 

Linee 1000-1170: dispone le istruzioni sullo schermo e la 
schermata iniziale. 

Linee 1210-1300: visualizza le opzioni. 

Linee 1520-1550: esce dal programma. 

Linee 1600-1710: manipola l'opzione scelta e mostra i 
pixel sullo schermo. 

Linee 1810-1910: nell'opzione EDIT, mostra la griglia e i 
dati contenuti. 

Linee 2010-2160: produce le istruzioni DATA dai pixel 
selezionati. 
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130 POKE53280,9 : P0KE53281,0 
140 PRINT"m * DISEGNATORE DI CRRRT 

TERI :PRINT"WWWTIENI DURO!" 

150 POKE828,0 
160 RUN170 
170 CS=12288 

175 P0KE56334,PEEK< 56334 > AND254:POKE1,PE 
EK< 1)AND251 
180 FORI=CSTOCS+2047 
190 POKEI,PEEK < 53248+1-CS > 

200 NEXTI 

205 POKE1,PEEK <1> 0R4:P0KE56334,PEEK < 5633 
4) ORI 

•210 PRINT'TE RUN 280 " 

220 PRINT"RUH" 

230 POKE198,3 
240 P0KE631,19 
250 P0KE632,13 
260 P0KE633,13 
270 END 

280 S=1024 ; CL=40 
290 CS=12288 

300 CR*0 ; LN=30000+PEEKC828) 

310 P=24:BG=1:BR=1 
320 POKE53280,9 : P0KE53281,0 
330 DEFFNA<XX)=S+R*2*CL+2*C:REMLOCAZIONI 
MEMORIA DI SCHERMO 

340 DEFFNB<XX>=B#R+C : REM VRLORI PER I 
CRRRTTERI 
350 GOTO1000 
360 PRINT" m"= GOSUB1200 
370 PRINT"fl"; : FORI=0TO7 

380 PRINT".SPRINT 

390 NEXTI=F=0 

400 PRINT"S8" : R=0 : C=0 

410 Z*FNA<0> 

420 IFF=0THEN460 

430 IFZ=ZLTHEN450 

440 POKEZL,IL : ZL=Z: IL=PEEK<ZL> 

450 POKEZ+54272,6 
460 POKEZ+54272,6 
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470 GETR$ : IFR$=" "THEN470 
480 POKEZ+54272,7 
490 REM 

500 REM OPZIONI CONTROLLO CURSORE 
505 REM 

510 IFR$="F"THEN1500 
520 IFR* =*"M"RNDC*7THENC-0 : G0T0410 
530 IFR$="M"THENC®C+1 : G0T0410 
540 I FR$= " II" RNDC*0THENC*7 ■’ G0T0410 
550 I FR*= " II" THENC-C-1 : G0T0410 
560 IFfi$="M"RNDR»7THENR*0:GOTO410 
570 IFR*="W"THENR-R+1 : G0T041O 
580 IFRS=" n" RNDR*0THENR»7:G0T0418 
590 IFR$="!"3"THENR=R-1 : GOTO410 
600 I FR$= " SI" THEN400 
610 IFF=1THEN800 
695 REM 

700 REM OPZIONI PER DEFINIRE NUOVI 
CRRRTTERI 

705 REM 

710 IFR*="+"THENPOKEZ- 81 : GOTO410 

720 IFR$="-"THENPOKEZ,46 :G0T0410 

730 IFRi ; ="C"THEN 1600 

740 IFR$*"n"THEN370 

750 IFR$="M"THEN1000 

760 IFfi$-"B"THEN2000 

770 GOTO410 

795 REM 

800 REM VISIONE OPZIONI SET DI CRRRTTERI 

805 REM 

810 CR=FNB<0) 

820 IFR*="N"THENP0KE53272 , 21 - G0T0360 
830 IFR$="E"THENP0KE53272,21 :F=0: GOTO180 
0 

840 GOTO410 
995 REM 

1000 REM VISURLIZZRZIONE OPZIONI SET DI C 
RRRTTERI 
1005 REM 

1010 P0KE53272,<PEEK<53272 >RND240> +12 :R*4 
: C @ 0 
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1020 2L=FHRC0>:IL*32 
1030 F“1 : PRINT "II" i 

1040 PRINT"!ìB fì B C D E F G" : PRINT 
1050 PRINT"H I J K L M N 0":PRINT 

1060 PRINT"P Q R S T U V W":PRINT 

1070 PRINT-X VZ [ ] t " ; PRINT 

1080 PRINT" ! "CHR*<34>" # $ Y. & " :PRIN 

T 

1090 PRINT" < >#+,-. /"■PRINT 
1100 PRINT"8 9 : ; < = . ?" PRINT 
1120 PRINTSPC<22>"OPZIONI":PRINT 
1130 PRINTSPC<22 >" SUB NUOVO CRR.":PRINT 
1140 PRINTSPC<22>"3EB EDIT CRR." : PRINT 
1150 PRINTSPCC 22 > " SFB FINE" : PRINT 
1160 BC=PEEK<55296> 

1170 GOTO410 
1195 REM 

1200 REM OPZIONI EDIT 
1205 REM 

1210 PRINT"W1"SPC<25>"OPZIONI":PRINT 
1220 PRINT 

1230 PRINTSPC(P)"S+B + UN PUNTO":PRINT 

1240 PRINTSPC<P>"S»-H CRNCELLR" : PRINT 

1250 PRINT8PC<P>"SCB CODICI" : PRINT 

1260 PRINTSPCCP>" SUB MENU"":PRINT 

1270 PRINTSPC<P>"3FB FINE": PRINT 

1280 PR 1 NTSPC CPV'SBB + DRTI" : PRINT 

1300 RETURN 

1495 REM 

1500 REM FINE 

1505 REM 

1510 REM 

1520 P0KE53272.21 

1530 P0KE53281,6 : POKE53280*14 

1540 PRINT "IT 

1550 END 

1595 REM 

1600 REM RGGIORNAMENTO 
1605 REM 
1610 PRINT"»" 

1620 X=CS+8*CR 
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1630 FORR=0TO7:SM=0 

1640 FORC=0TO7-D=?-C 

1650 SM=SM-2 TD* < PEEK < FNR < 0 ) > *81 > 

1660 NEXTC 

1670 POKEX+R r SM 

16S0 PRINTSPCC17>;SM : PRINT 

1690 NEXTR : R=0 : C=0 

1700 GOTO410 

1795 REM 

1800 REM EDIT CRRRTTERE 

1805 REM 

1810 PRIHT"n H 

1820 X=CS+8*CR 

1830 FORR=0TO7:V=PEEK«r.X+R> 

1840 FORC*0TO7 : Z*FNR<0) 

1850 Q=46:Y=V*2 

1860 IFV>255THENQ=S1 : Y=V-256 

1870 POKEZ t Q : POKEZ+54272 > 7 

1880 NEXTC : NEXTR 

1890 R=0 : C=0 

1900 GOSUB1200 

1910 GOTO410 

1995 REM 

2000 REM AGGIUNGE ISTRUZIONI DRTR 

2005 REM 

2010 X-CS+8#CR 

2020 pr i nt 11 runmoaxnDm 11 

2030 PRINTLN;"DRTR"; 

2040 PRINTRIGHT$<STR$ < X >,LEN<STR* <X)>-1>; 
2050 F0RI=XT0X+7 
2060 PRINT","; 

2070 PRINTRIGHT* < STR* < PEEK <1 > >,LEN CSTR* <P 

eekci>>>-d; 

2080 NEXTI 

2090 PRINT:PRINT"RUNW" 

2100 P0KE828,PEEK < 828) +1 
2110 P0KE19S,9 
2120 FORI*0TO8 
2130 POKE1+631,13 
2140 NEXTI 
2160 END 
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Non dovrebbero esserci molti problemi con questo listato, 
dato che si e' voluto evitare l’uso dell'istruzione PRINT 
e dei caratteri grafici (tutto e’ stato POKEato). 


VIAGGIO NEL LABIRINTO 


Scritto in origine da Jim Butterfield per il PET, questo 
programma e' stato da me rinnovato e adattato per i 64, e 
usa in particolare un paio di caratteri ri-definiti. 

Questo e' francamente il classico gioco del labirinto, ma 
con una differenza importante. In questo i muri si 
spostano se voi ci finite contro! Potrete anche 
attraversarli, ma ciò* vi costerà' 10 punti (il punteggio 
solitamente aumenta di un punto per ogni mossa che fate), 
e dato che vince chi ha un punteggio minore, non mi sembra 
una buona idea. 

Siete rappresentati da un piccolo uomo, e il vostro amico 
cane (che saltella qua e la' muovendo le zamppe) sara' in 
grado di mostrarvi l'uscita dal labirinto. Tutte queste 
figure sono ottenute, naturalmente, grazie alla 
ri-definizione dei caratteri. 


NOTE SUL PROGRAMMA 


Linee 90-92: inizio parametri suono e colore del bordo e 
dello schermo. 

Linee 100-176: istruzioni sullo schermo, e GOSUB per la 
ndefinizione caratteri. 

Linee 200-290: creazione labirinto sullo schermo. 

Linee 300-330: inizio parametri. 
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Linee 340-364.' inserisce i caratteri sullo schermo e 
attende la mossa. 

Linee 370-373: accetta o rifiuta la mossa, la converte e 
suona una nota. 

Linee 380-390: controllo mossa. 

Linee 400-430: inserisce il movimento. 

Linea 440; guai a non avere spazio di fronte a voi. 

Linee 450-460: tutto bene, mossa fatta. 

Linee 480-510: a casa e secco! 

Linee 520-760: movimento di una parte del labirinto. 

Linee 770-920: ahi, hai sbattuto contro un muro! 

Linee 20000-20130: routine dei caratteri ROM. 

Linee 30000-30001 : i dati per i nuovi caratteri. 


90 P0KE53281,0 = POKE53280,8 : PRINT " ITI" 

92 S*54272:POKES+24,15 = POKES+5,9 :POKES+ 
6> 108 : POKES+4,33 

100 REM LABIRINTO MOBILE DICEMBRE 80 
JIM BUTTERFIELD 

102 REM MODIFICATO NEL GEN.84 DA RETE 
GERRfìRD 

110 PRINT'TBMLABIRINTO MOBILE!! 

120 PRINT"M JIM BUTTERFIELD.!] 

130 PRINT-MIL LABIRINTO CAMBIA COME TU T 
I MUOVI E PROVI A SALVARE IL TUO PI 

ccolo 

132 PRINT 11 AMICO. " 

140 PRINT"JSWTU PUOI PASSARE ATTRAVERSO I 
MURI, MA TI COSTA 10 PUNTI-MOVIME 
NTO.H 
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160 

170 

171 

172 

173 

174 
176 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

355 

360 

362 

364 

370 

372 

374 


PRINT"W1U0VITI CON I TOSTI : 3 

FRINT" <SU>H 

FRINT" IH 

PRINT"(SINISTRO> 0 D <DESTRO>W 

FRINT" 

PRINT" <GIU'>M 

PRINT"MtìRTTENBI UN OTTIMO." : GOSUB200 

00:PRINT"n«ilG: 

PRINT"W PREMI UN TOSTO.iW 
GETXt : IFX$=""THEN190 

POKES+24,0 SPRINT" SI TI" = PRINT" " = FORJ* 
0TnP0: IFPEEK<50176+J>«32THENNEXTJ 
L=j : Ll“<L-10>/2 ; L$=" "+CHR$<1U> : R«= 
CHRf<165> : M$=CHR$<163):F0RJ=1T09 
PRINTL*; : FORK=1TOL-8 ; PRINTM*; 

NEXTK= PRINT"»!" ;Rf 
IFJ=9THEN280 

PRINT" "CHR$<165> i■ FORK*lTOL-8•PRINT 
11 " ; : NEXTK PRINT "II" J CHRf (. 165) 

L$=" "+CHR$065> R*=CHRf a65> :Mf=" " 

NEXTJ - r,r.T t , 

PRINT"T "CHR$<163>;:FORK=lTOL-8•PRIN 

TCHRt < 1 63 > ; = NEXTK ■ PR I NT " II" " " 

pnRV=0TO6:FORH=0TOL1-1:HX>V+H : IFINT< 

HX/2 > =HX/2THEN320 

GOSUB520 : VX«RNB<1>#2 

GOSUB530 

NEXTH:NEXTV 

M=0:V=0 : H=-l : GOSUB520 

C=X+1-L : POKEC, 129 : POKE55296+C-50176 . 

7 , 

V«6:H=L1= GOSUB520 : POKEX-L.96 
POKE50176+634, 129 : P0KE55296+634. 1 
F'OKES+24,0 ; GETX$ : I FX$= " "THEN360 
POKE50176+634.129-BB:BB=1-BB 
POKES+4. 33 : POKES+24.15 
X“0SC<X$>-64 : IFX<0ORX>14THEN368 
IFX a 13THENX» 1 : POKES+1 >4 : POKES.. 73 : GOT 
0380 

IFX=1THENX=3 : POKES+1- 5 : POKES.103'GOT 
0380 
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376 IFX=9THENX=7:POKES+1,6=POKES,108=GOT 
0380 

378 IFX=4THENX=5:POKES+1,7 :POKES,53 : GOTO 
380 

379 GOTO360 

380 VX=X/3:HH-X-VX#3 

390 VX-1 ~VX : HX=HX-1 : I FVX*HXO0THEN360 
400 M=M+1 : PRINT"«TJ";M; "Il MUOVEI!" 

410 IFVX+HX-0THEN460 
420 M1=C+L*VX+HX 
430 M2-C+2# <L#VX+HX> 

440 IFPEEK<M1 >O32GOTO470 
450 POKEC,32 :C*M2:POKEC,129 :P0KE55296+C- 
50176,7 

460 GOSUB720:GOTO360 

470 IFPEEK <M1>O96THENGOSUB770:GOTO360 
480 POKEC,32 :C=M2 = POKEC,129 = P0KE55296+C- 
50176,7 

490 PRINT"WBCfìSR IN";M;:PRINT"MOSSE! GIO 
CHI RNCORR?!!" 

492 GETZ* : IFZ$="S"THEH200 
494 IFZ$="N"THENPRINT"3WC IRQ":FORI=0TO24 
: POKES-*-1,0 : NEXT : END 
496 G0T0492 
510 PRI NT":]" : END 

520 X*< V+2>*L*2+ < H+2> #2+50175 : RETURN 
530 IFVX>0GOT0670 
540 GOTO590 

550 F0RJ=X-L#2T0X+LSTEPL:K*PEEK<J):Z=32: 

IFK=101GOTO580 
56© Z=99:IFK=79GOTO580 
570 GOTO360 
580 POKEJ,Z : NEXTJ 

590 F0RJ=X-2T0X+1:K=PEEK<J):Z=99:IFK-32G 
OTO620 

600 Z=79: IFK*101GOTO620 
610 GOTO360 

620 POKEJ,Z:NEXTJ: RETURN 
630 FORJ=X-2T0X+1 :K*PEEK<J>:Z=32: IFK=99G 
OTO660 

640 Z-101 : IFK-79GOTO660 
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650 GOTO360 

660 POKEJ,Z : NEXTJ : GOTO670 

670 F0RJ=X-L*2T0X+LSTEPL 

630 K>PEEK<J> : Z = 101 : IFK*32GOTO710 

690 Z=79 : IFK=99GOTO710 

700 GOTO360 

710 POKEJ * Z : NEXTJ : RETURN 
720 V*IHTf RNB< 1 '• *7> : H=INT<RND< 1 >#L1 > : H5i 
V+H ^ IFINT<HX/2>=HX/2GOTO720 
730 GOSUB520:K=PEEK<X> 

740 IFK=101GOTO550 
750 IFK*99GOTO630 
760 GOTO360 

770 M*ri+10 : Q=M 1 -50175-4*L-4 
772 POKES+4,129 
780 V2=INT <Q/L > : H2=Q-V2*L 
790 V*INT<V2/2>:H=INT <H2/2) 

900 IFV a V2/2GOTO840 
810 IFH=H2/2GOTOS70 
820 GOTO360 
830 y*Vl:H*H1:GOTO730 
940 H= < H2+1 ) /2 : G0SUB910 
950 IFETHENH® < H2-1> X2 
860 GOTO890 

870 V* < V2+1>/2 : G0SUB910 
880 IFETHENV=<V2-l>/2 

890 IFV> C 0RNDV<7RNBH>»0RNDH<L1GOTO730 
900 RETURN 
910 HX-V+H 

920 E» <INT <HX/2 > =HX/2 >: RETURN 
20000 P0KE56333,127 
20010 POKE1,51 
20030 FORX=0TO1023 
20040 P0KE53248+X,PEEK<53248+X> 

20050 NEXTX 

20060 FORX=0TO15 

20070 RERBR ; P0KE54272+X, R 

20080 NEXTX 

20090 POKE1,55 

20100 P0KE56333,129 

20110 P0KE648,196 



20120 P0KE56576,4 
20130 P0KE53272,21 

30000 DRTR153,90,60,24,24,36,36,36 

30001 DRTR24,24,60,90,153,36,36,36 

30002 RETURN 
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***** GRAFICA IN ALTA RISOLUZIONE ***** 


INTRODUZIONE 


La gestione della grafica in alta risoluzione e' senza 
ombra di dubbio la piu' potente fra tutte le capacita' 
grafiche disponibili nel COMMODORE 64, rimanendo pero’ 
talvolta insufficientemente utilizzata a causa del1'enorme 
quantità' di memoria disponibile di cui essa necessita. 

Per riempire un intero schermo in alta risoluzione, circa 
8 Kbytes di memoria RAM vengono richiesti. Ciò' e' dovuto 
al fatto che ogni punto dello schermo viene ora 
controllato individualmente; quest'ultimo e’ composto da 
25 linee per 40 colonne di caratteri, per un totale di 
1.00O locazioni, ognuna delle quali e' formata da una 
matrice 8*3, per un totale quindi di 64 punti; un intero 
schermo e' dunque suddiviso in 64.000 punti, al cui 
indirizzamento vengono delegate 3.000 locazioni di memoria 
di 8 bit ognuna, ovvero poco meno di 8 Kbytes. 

E' necessario precisare che il risultato ricompenserà' lo 
sforzo impiegato anche programmando in BASIC; verso la 
fine del capitolo troverete comunque alcune routines in 
linguaggio macchina per velocizzare l'elaborazione. 

Anche in alta risoluzione standand, dove i colori 
disponibili sono solamente i due di sfondo e pennello, 
bellissime figure possono essere facilmente create. Il 
modo multicolour ci mette invece a disposizione ben 
quattro colori di lavoro, con l'inconveniente pero' che la 
risoluzione orizzontale risulterà' dimezzata, passando da 
320 punti a 160 punti; malgrado questa piccola limitazione 
tecnica, i disegni guadagneranno sensibilmente in varietà' 
e qualità'. 

Nella gestione classica della grafica del nostro 
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calcolatore, avevamo a disposizione una terza tecnica di 
programmazione per la visualizzazione di caratteri, 
denominata modo extended colour; nel plottaggio in alta 
risoluzione, invece, soltanto le due precedentemente 
menzionate sono utilizzabili. Tuttavia, riteniamo che le 
capacita 1 grafiche proprie del COMMODORE 64 siano ben 
superiori alla media della maggior parte degli home 
computers disponibili sul mercato; tutto quello di cui 
dobbiamo preoccuparci adesso e 1 di creare il software in 
grado di sfruttare nel migliore dei modi queste capacita'. 


INIZIAMO A PROGRAMMARE 


Vi sono due importantissimi registri che rivestono un 
ruolo basilare nella manipolazione della grafica in alta 
risoluzione, i cui rispettivi indirizzi decimali sono 
53265 e 53270. 

Riferendosi alla mappa di memoria inerente al videe- chip 
presentata nel capitolo quattro, si noterà' come questi 
due registri corrispondano rispettivamente alle locazioni 
V+17 e V+22; il loro utilizzo non e 1 finalizzato 
unicamente alla gestione dell'alta risoluzione, ma anche 
al controllo dello scroiling dello schermo, alla creazione 
di finestre grafiche, e cosi' via. Ci occuperemo di questi 
ultimi argomenti piu' avanti, limitandoci per adesso al 
trattamento dell'alta risoluzione vera e propria. 

Come abbiamo visto precedentemente, sono necessari circa 8 
Kbytes di memoria per poter creare una figura punto a 
punto; questo non significa che la quantità' di memoria 
indirizzatale allo schermo possa arrivare fino a 8 Kbytes, 
ne tantomeno che la memoria di schermo stessa sia stata 
aumentata, ma indica unicamente il fatto che l'immagine 
contenuta in un carattere ndefinito richiede 8 bytes, 
contrariamente al carattere stesso sempre formato da un 
solo ed unico byte. 

Ciò' di cui ci occuperemo propriamente in questo capitolo, 
sara' quindi su come trasferire una sezione di 8 Kbytes di 
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memoria direttamente sullo schermo, determinando in tal 
modo quali punti vengano accesi e quali spenti, ed in 
quale colore vengano visualizzati. 

Considerando il fatto che le uniche due istruzioni BASIC a 
nostra disposizione per un trasferimento di memoria sono 
PEEK e POKE, potrete già' rendervi conto dell'estrema 
lentezza operativa di un simile procedimento. Piu’ avanti 
vi presenteremo alcune routines che provvederanno allo 
scopo direttamente in linguaggio macchina, ma per il 
momento non consideriamole e proseguiamo per la nostra 
strada esplorativa. 


ALTA RISOLUZIONE STANDARD 


Come nel normale set di caratteri alfanumerici, il 
standard può* utilizzare unicamente due colori, sfruttando 
pero' la completa disponibilità' risolutiva di 320*200 
punti di schermo. Alta risoluzione e normale modo testo 
sono in correlazione fra loro unicamente per ciò' che 
riguarda le caratteristiche prettamente tecniche, con 
l'inconveniente che la commutazione da l'uno all altro 
sistema risulta sovente problematica; per 1 appunto, du® 
delle routines presentate al termine del capitolo 
permetteranno facilmente il passaggio da alta risoluzione 
a modo testo e viceversa in un tempo quasi reale. 

Lo schermo in alta risoluzione standard viene abilitato 
digitando il seguente comando; 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 

Ciò' provvedera' all'accensione unicamente del bit numero 
cinque del registro 53265. lasciando inalterati gli altri 
sette; l'istruzione reciproca che permette il ritorno in 
modo testo e' la seguente: 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 223 
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Abbiano adesso spento il bit numero cinque, lasciando 
anche stavolta inalterato il valore dei rimanenti. Un 
assegnamento indiretto come 1 due precedenti, tramite un 
operatore logico, e' sempre preferibile ad un assegnamento 
diretto del tipo POKE A, B, il quale può* talvolta 
provocare conseguenze altamente disastrose. 

Ovviamente, e' necessario riservare un'area di memoria 
nella quale memorizzare i dati componenti la pagina 
grafica. Nel nostro caso, considereremo la sezione di 
ottomila bytes situata a partire dall'indirizzo decimale 
8192; innanzitutto, e' necessario pulirla digitando la 
seguente linea di programma: 

FOR 1=8192 TO 8192+7999: POKE I, 0: NEXT 

Dobbiamo ora selezionare i vari colori di lavoro che 
avremo a disposizione II colore presente sullo schermo in 
questo modo grafico non e' determinato, come si potrebbe 
erroneamente pensare, dalla memoria dei colori, ma 
dall'effettivo contenuto di ogni singola locazione di 
schermo; infatti, il contenuto di tale locazione produce ì 
colori di sfondo e pennello rispettivamente tramite il suo 
nibble basso (quattro bits meno significativi) ed il suo 
nibble alto (quattro bits piu' significativi). 

Potrà' risultarvi piu’ facile, invece di pensare a nibbles 
bassi o nibbles alti, immaginare il byte suddiviso in due 


parti uguali di 

quattro 

bits 

ognuna ; 

questo schema 

rappresenta 

come 

normalmente 

identifichiamo 

un byte: 

NUMERO BIT: 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 7 

VALORE BIT: 

1 

2 

4 

8 

16 

32 

64 123 

Ecco invece 

come 

dovremmo 

i immaginarci 

la sua struttura: 

NUMERO BIT: 

0 

1 

2 

3 


4 

5 6 7 

NIBBLE: 


BASSO 




ALTO 

VALORE BIT: 

1 

2 

4 

8 


1 

2 4 8 
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Con questo sistema, ognuna delle due parti potrà' assumere 
unicamente valori compresi fra zero e sedici. 


GESTIONE DELLO SCHERMO 


prima di stampare qualsiasi 
indispensabile segnalargli dove 
per formare la pagina grafica; 
l’istruzione seguente: 


cosa sullo schermo, e' 
attingere l'informazione 
questo avviene tramite 


POKE 53272, PEEK (53272) OR 8 

Essa provvede ad assegnare la mappa dei punti di schermo 
nell’intervallo delimitato dalle locazioni 8192 e 15191 
comprese, accendendo il bit numero tre del registro 53272. 
L’accensione di un'altro bit del medesimo registro 
sposterebbe di conseguenza la mappa dei punti; in tal caso 
e’ mnlto importante ricordarsi di pulire la corrispondente 
area di memoria, altrimenti le conseguenze di un errato 
assegnamento risulterebbero estremamente negative. 

Analogamente, se non comunicassimo allo schermo dove 
prelevare i dati, avverrebbero situazioni molto strane. Ad 
esempio, POKE 53265, 59 senza prima avere assegnato il 
corretto valore alla locazione 53272, mostrerebbe la parte 
superiore dello schermo contenere come mappa dei punti le 
prime 4096 locazioni di memoria, mentre la parte inferiore 
utilizzerebbe al medesime' scopo la sezione riservata al 
generatore di caratteri (potrete vedere la stessa parte 
superiore modificarsi automaticamente, essendo la pagina 
zero di memoria sottomessa a continui cambiamenti). 

Supponendo di avere effettuato tutte le operazioni 
nell’ordine corretto, digitate adesso la linea seguente: 

POR 1=8192 T0 8511 STEP 3: POKE I, 255: NEXT 

Questa produrrà’ una sottile linea in alta risoluzione che 
attraversera’ orizzontalmente la cima dello schermo, 
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sempre ammesso di utilizzare come mappa dei punti l'area 
di memoria avente inizio all'indirizzo 8192. 

Essa costituisce la conseguenza di come i dati di schermo 
sono interpretati. Le ottomila locazioni di memoria 
componenti la pagina grafica non vengono considerate 
sequenzialmente, ma invece dobbiamo prelevare la prima 
linea di punti da ognuno dei primi quaranta bytes per 
ottenere la prima linea del nostro schermo in alta 
risoluzione, la seconda linea di punti da ognuno dei 
secondi quaranta bytes per formare la seconda linea di 
schermo, e cosi' di seguito. 

Ciò' potrà' sembrare all'inizio molto complesso, e quindi 
fonte d'inevitabile confusione, ma per fortuna disponiamo 
di formule utili al calcolo della posizione di ogni punto 
dello schermo tramite le sue coordinate. Per determinare 
se un particolare punto e' acceso oppure spento, dobbiamo 
inizialmente localizzarlo; ciò' sara' reso possibile 
mediante l'impiego delle seguenti formule, designando con 
X e Y rispettivamente la posizione orizzontale (ascissa) e 
la posizione verticale (ordinata) del punto, ponendo 
l'origine dello schermo nell'angolo in alto a sinistra: 

R = INT (Y/3) : linea contenente il punto 

C = INT (X/8) ; colonna contenente il punto 

L = Y AND 7 : linea del punto nel carattere 

B = 7—(X AND 7) : bit di quel particolare carattere 

Utilizzando questi valori simultaneamente, possiamo adesso 
determinare il byte all'interno del quale il punto di 
coordinate (X,Y) e' situato: 

BYTE = 8192 + (R*320) + (C*8) + L 

Il valore da assegnare a quel particolare byte per 
accendere il nostro punto e' invece calcolato e 
direttamente memorizzato tramite la seguente istruzione: 

POKE BYTE, PEEK (BYTE) OR (2 elevato alla potenza B) 
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La teoria vista fino a questo momento verrà' ora impiegata 
in questo breve programma di esempio, il quale disegnerà' 
sullo schermo un'interessante grafico. 


5 PGKE53272 > PEEK<53272)QR8 
7 PGKE53265,PEEK < 53265 > 0R32 
ÌG GOSUB100 

20 DEFFNR< V > =90*EXP <-V*V/1500 > 

30 F0RR=1T02 

40 G=160 ; K=60:FORX=-100TG0:L=-60:H=5*IN 
T<SGR<10000-X*X>/5> 

50 FGRZ=HTG-HSTEP-5:V=25+FNR <SOR <X*X+Z* 
Z> 6#Z 
60 IFV>LTHENL=V 

62 C=INT<<G+X>/8) : R=INT<<K+V)/8) : L=(K+V 
)RND7 

64 BVTE=8192+R#320+C#8+L 
66 B=7-<<G+X)RND7) 

68 PGKEBVTE,PEEK<BYTE>GR2TB 

70 Q=INT<<6-X>/8):S=INT<<K+Y>/8):T=<K+V 
)RND7 

71 BYTE=8192+S*320+Q*8+T 

72 D*7- < (. G-X > RHD7 ) 

73 POKEBVTE,PEEK <BVTE> GR2TU 
75 NEXTZ.X 

78 FORW=0TO8000:NEXT•GGSUB100 
80 DEFFNR C V > =38#<SIN<V/24 > +.48*SIN<3*V/ 
24)>+20 ; NEXT 

90 FGRW=0TG8000:NEXT:SVS64738 
100 FORI=8192T08192+7999 :PGKE1,0 : NEXT 
110 FORI = 1024TO2023:PGKEI,1 :NEXT 
120 RETURN 


Non vi racconterò' certo che questo e' il piu' veloce 
programma del mondo (avete tempo per prepararvi una tazza 
di thè, fumarvi una sigaretta, prepararvi un'altra tazza 
di thè, fumarvi un’altra sigaretta...), ma almeno vi 
garantisco che FUNZIONA! 
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Per visualizzare le vostre funzioni in alta risoluzione, o 
quantomeno accendere una coppia di punti sullo schermo, il 
metodo piu' semplice e' senza dubbio il determinare 
innanzitutto le coordinate X (compresa fra 0 e 319) e Y 
(compresa fra 0 e 199), ricordandosi che l'origine e' 
posta in alto a sinistra, per poi applicare direttamente 
le formule di calcolo viste in precedenza. 

Le funzioni che abbiamo utilizzato nel nostro esempio sono 
state scelte appositamente per facilitarvi il lavoro; in 
ogni caso, potrete benissimo sbizzarrirvi con qualunque 
funzione voi desideriate, osservandone inoltre le 
variazioni grazie alla loro rappresentazione grafica. 


ALTA RISOLUZIONE MULTICOLOUR 


Concettualmente molto simile al modo multicolour classico, 
anche qui' abbiamo a disposizione quattro colori per ogni 
locazione di schermo di 8*8 punti; un inconveniente, 
purtroppo assolutamente inevitabile, e' costituito da una 
risoluzione orizzontale dimezzata a 160 punti. Ciò' e' 
dovuto al fatto che ogni punto dello schermo equivale qui 
a due punti reali, unica possibilità' per disporre di 
quattro colori in contemporanea 

Anche in questo nuovo modo grafico viene impiegata una 
sezione di memoria di 8 Kbytes; i nostri quattro colori 
sono cosi' ottenuti; 

* Colore di sfondo, registro 53281. 

* Posizione del carattere; un colore per ogni nibble. 

* Memoria dei colori di schermo. 

Per abilitare la mappa dei punti multicolour, digitare: 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 
POKE 53270, PEEK (53270) OR 16 

Per disabilitarla e ritornare al testo, digitare invece: 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 223 
POKE 53270, PEEK (53270) AND 239 
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Analogamente alla precedente sezione sul modo multicolour 
classico, contenuta nel capitolo numero cinque, le coppie 
di bits costituenti un punto vanno interpretate nel modo 
seguente : 

00 = preleva il colore dello sfondo. 

01 = preleva il colore contenuto nel nibble alto della 
locazione di schermo corrispondente alla posizione 
del carattere 

10 = preleva il colore contenuto nel nibble basso della 

medesima locazione 

11 = preleva il colore dalla memoria dei colori. 

Come avrete potuto notare, l'uso del modo multicolour in 
alta risoluzione non e' poi molto differente dall'uso 
classico a cui eravamo finora abituati. 


SPOSTAMENTO DELLO SCHERMO PUNTO A PUNTO 


Considerando tutte queste possibilità* a vostra 
disposizione, non vi e' da stupirsi nel l'apprendere che il 
COMMODORE 64 e' in grado di elaborare ulteriori grafici ed 
immagini veramente sorprendenti. 

E* possibile, ad esempio, programmare uno spostamento 
dello schermo punto a punto, sia orizzontalmente che 
verticalmente in entrambe le direzioni; questo tipo di 
spostamento e' denominato scrolling. 

Utilizzando la tecnica di scrolling, sono stati creati 
numerosissimi programmi di utilità* come fogli elettronici 
e word processors, tanto per citarne alcuni; vediamo 
adesso piu' dettagliatamente come essa viene sviluppata 

Il COMMODORE 64 visualizza normalmente uno schermo di 
testo suddiviso in 25 linee per 40 colonne, ma allo scopo 
di permetterne lo spostamento in entrambe le direzioni, lo 
possiamo ridurre a 24 linee per 38 colonne, in modo tale 
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da riservare un'area transitoria nella quale poter 
liberamente manipolare l'informazione visiva da traslare. 

Per ridurre a 38 le colonne di testo, e' necessario 
digitare la seguente istruzione: 

POKE 53270, PEEK (53270) ANO 247 

Per ristabilire il numero originale di 40 colonne, bisogna 
invece digitare: 

PQKE 53270, PEEK (53270) OR 8 

Per ridurre a 24 le linee di testo, e' necessario digitare 
il comando seguente: 

POKE 53255, PEEK (53285) ANO 247 

Per ristabilire il numero originale di 25 linee, dovete 
invece digitare: 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 3 

Tramite questi comandi, lo scherme- viene espanso o 
ristretto a piacimento, allo scopo di permetterne la 
manipolazione. Ciò’ non significa pero’ che in questo mode- 
perderemmo eventualmente dei caratteri soltanto perche' la 
cornice si sovrappone ad essi; infatti, sono sempre 
presenti ed in attesa di essere letti (o meglio PEEKati) 
dal computer, per poi venire in qualche modo utilizzati. 

Per eseguire uno scroiling orizzontale, dovete digitare: 

POKE 53270, (PEEK (53270) AND 248) +X 

dove X rappresenta l'ascissa del punto, compresa fra zero 
e sette; analogamente, uno scrolling verticale viene 
effettuato tramite la seguente istruzione: 

POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248) +Y 

dove Y rappresenta l'ordinata del punto, compresa 
anch'essa fra zero e sette. 
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Per meglio osservare come tutto ciò' funzioni nella 
pratica, vedremo adesso insieme alcuni esempi 
illustrativi. 

I valori compresi fra 24 e 31 controllano effettivamente 
la posizione verticale dei caratteri sullo schermo 
L’istruzione seguente ne provocherà’ uno spostamento verso 
il basso, lasciando contemporaneamente uno spazio vuoto 
vicino al margine superiore: 

FOR J = 24 TO 31: POKE 53265, J: NEXT 

Per ritornare alle condizioni iniziali, digitate: 

POKE 53265, 27 

Vediamo ora piu’ da vicino il modo testo a 24 linee; 
digitando POKE 53265, 19 tagliamo a meta' la prima e 
l'ultima linea dello schermo, indispensabile procedura 
introduttiva di ogni successiva operazione di scroiling. 

Esistono molteplici possibilità' evolutive inerenti al 
nostro argomento, e l'unica maniera per comprenderle 
completamente e' costituita dalla sperimentazione diretta 
nei vostri programmi, prendendo contemporaneamente appunti 
sui risultati che ne derivano. 

Desideriamo inoltre sottolineare 1'impossibilita' nel 
danneggiare il vostro computer mediante istruzioni errate; 
la maggior parte delle volte, e' infatti sufficiente 
premere simultaneamente i tasti RUN/STOP e RESTORE per 
riportare il calcolatore alle condizioni iniziali. 

Per concludere, e prima di dare un'occhiata al suono, vi 
lasciamo con un interessante gioco da digitare, 
augurandoci che risulti tanto istruttivo quanto 
divertente. 
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IL PENSATORE 


Questo gioco rappresenta una variante del celeberrimo 
Mastermind, ed utilizza, a titolo di curiosità', un 
originale set di caratteri ottenuto grazie all'istruzione 
POKE 53270, 25. 

Il concorrente può’ scegliere se indovinare una sequenza 
di 4, 5 o 6 differenti colori, precisando eventualmente 
quali di essi possono ripetersi e quali no. 

I tentativi vanno comunicati al calcolatore tramite la 
pressione del tasto appropriato; ad esempio, se pensate 
che il primo colore da indovinare sia il nero, dovete 
premere il tasto BLK, corrispondente al numero uno. I 
colori usati sono nero, bianco, rosso, porpora, verde e 
blu. 

II computer vi risponderà' quindi nel modo tradizionale 
del Mastermind, ovvero con un segno nel caso di un colore 
giusto al posto giusto, oppure con una croce, per indicare 
invece un colore giusto ma al posto sbagliato; ovviamente, 
qualora la vostra segnalazione risulti completamente 
errata, non riceverete nessun segnale dal calcolatore. 

Se in qualunque momento desiderate interrompere la 
partita, e' sufficiente premere la freccia verso sinistra, 
posta immediatamente sopra il tasto* CTRL; per annullare il 
vostro ultimo tentativo e sostituirlo con uno nuovo, 
dovete invece premere il tasto DEL. 


NOTE SOL PROGRAMMA 


Linea 10: assegna i colori, il set minuscolo, e seleziona 
l'originale set- di caratteri ottenuto con POKE 53270, 25. 

Linea 20: chiamata routine istruzioni di gioco. 
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Linea 30: intestazione. 

Linea 40: margine superiore dello scenario, ottenuto 
tramite una sequenza di X shiftate. 

Linee 45-80: stampa lo scenario di gioco. 

Linee 100-150; accetta solo caratteri giusti in risposta, 

verifica l'eventuale pressione dei tasti DEL e freccia a 
sinistra, ed emette infine una nota musicale. 

Linee 166-168: pronto per testare la linea? 

Linee 169-170: incrementa il numero dei tentativi. 

Linea 190: codice non trovato entro il limite prefissato. 

Linea 200: annullamento ultimo tentativo non confermato. 

Linee 500-605: controlla il tentativo, provvedendo a 
visualizzarlo sullo schermo. 

Linee 80O-810: il codice esatto e' stato scoperto. 

Linee 1000-1080: fine del gioco, visualizzazione del 
codice da scoprire, attesa per un'altra partita. 

Linee 2000-2300: istruzioni di gioco. 

Linee 2305-3020: determina il codice da scoprire 

Linee 5000-7100: piccoli brani musicali di supporto. 


10 POKE53280,12:RQKE53281,15:P0KE53272, 
23 :POKE53270,25 :PRINT'TS?"; 

20 GOSUB2000 

30 POKE53270,8 : PRI NT " USI *** ->L “EHSRTnR 
E :PRINT 
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40 PRINTTRB< 25 ) ; ; FORI*1 TONC : PRINT" *"; = 
NEXT:PRINT:REM SHIFT X 

45 PRINTTRB(25>; :PRINT"t"J :F0RI=1T0NC*2 
-1PRINT"*"; : NEXT : PRINT"t" 

46 REM PRIMO CRRRTTERE=CBM fì/TERZO-CBM 
S 

50 F0RJ=1T09 

60 PRINTTRB<25>" r " ; : FORI=lTONC-l : PRINT 
" "; :NEXTI : PRINT'S" 

62 REM PRIMO CRRRTTERE=CBM QXULTIMO-CBM 
W 

65 PRINTTRB<25>"h";:F0RI=1T0NC*2~1:PRIN 
T" = "; : NEXT : PRINT"H" ; NEXT J 

66 REM IDEM 62 

70 PRINTTAB<25>"h "J=F0RI=1T0NC-1:PRINT 

" NEXTI PRINT'H" 

71 REM IDEM 62 

75 PRINTTAB<25>" h”; : FORICIT0NCS2-1:PRIN 
T" = "J : NEXT : PRINT'H" 

76 REM PRIMO CRRRTTERE-CBM Z/ULTIMO=CBM 

X 

80 PR I NT "WDH^NDO VINAI " 

90 FORP=1TO10 
95 G$="" 

100 FORI=1TONC 
110 GETGU* : IFGU$=""THEN110 
120 FORJ*1TOLEN< C* > = IFGU*-MID*<C*,J,1> TH 
ENI 40 

125 IFGU$=CHRfC20>THEN200 
128 IFGU$="*-"THEN1000 
130 NEXTJ : GOTOl10 

140 POKE192S+I*2-ZZ#30.. 30 : POKE56200+I*2- 
ZZ*80,VRLCGU$>-1 

145 Gf=Gf+GU* 

146 GOSUB5000 
150 NEXTI 

165 REM FINE DELLA RIGA 

166 GETPPS:IFPPf=CHRt<20>THEN200 

167 IFPP*=CHR$<13 >THENGU*=”14":GOSUB5000 
:GOTO500 : REM VALUTAZIONE 

168 GOTO166 
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169 ZZ=ZZ+1 

170 NEXTP 

180 REM FINE TENTATIVI 
190 GOTO1000 

200 FORI = 1TONO :POKE36200+1*2~ZZ*80,15 : NE 
XT:GUS="-3“:GOSUB5000:G0T093 
500 REM TESTA IL TENTATIVO 
505 01$="":G1*="":X=0-V*0 
510 F0RI=1T0NC 

520 IFMID*<G*, I, 1>=»MID*<B$, 1, 1 >THENX=X+1 
:GOTO530 

525 C1*=C1$+MID*<B*,I,1>:G1$*G1$+MID*<G* 

, I, 1> 

530 NEXTI 

540 IFX=NCTHEN800 : REM TUTTO GIUSTO 
550 F0RI=1T0LEN<C1$> 

555 FORL*1TOLEN < C1$ > 

560 IFMIB*<G1$,I,1>«MID*<C1*,L,1>THENV»V 
+1:G0T0566 
565 NEXTL 

366 C1$-LEFT*<C1*,L-1>+MID*<C1*,L+1> 

570 NEXTI 

571 IFX=0THEN573 

572 FORI*1TOX:POKE1914+1*2-ZZ*80,122:pok 
E56186+I*2-ZZ*80,0 :NEXTI 

573 IFV-0THEN600 

574 F0RJ=1T0V:POKE1914+X#2+J*2-ZZ#80,24 : 
POKE56186+X*2+J*2-ZZ*S0,0 :NEXTJ 

600 GUt*"-12":GOSUB3000 
605 G0T0169 

800 PRINT"sa»l IAI INDOVINATO! SPRINT 

:PRINT" LA RISPOSTA GIUSTA E' = " 

805 GOSUB6000 
810 GOTO1010 

1000 PRINT"M»I IAI SBAGLIATO "=PRIN 

T : PRINT" LB RISPOSTA GIUSTA E'=" 

1005 GOSUB7000 

1010 FORI=1TO500 : NEXT 

1020 FORI=1TONO 

1030 POKE1024+104+1*2,30:P0KE55296+104+1* 
2,VAL<MIB*<B*,I,1>>-1 
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1040 NEXT 

1050 FRINT"STREMI UH TOSTO PER UN'ALTRA P 
ARTITA." 

1060 GET2$ : IF2f=""THEN1060 
1070 POKE53270,25 :GOSUB2200 
1075 Z2=0 
1080 GOTO30 

2000 PRINT"IENVENUTO R -%L “ENSATORE, UN'I 
MPLEMENTA-2IONE DEL POPOLRRE GIOCO " 
2010 PRINT : PRINT" SW\4M>I v, /-« PER IL - 

OMMODORE 64." 

2020 PRINT : PRINT"-%N QUESTO GIOCO, TU DEVI 
INDOVINARE UNA COMBINAZIONE DI 4, 5 
0 6 PEZZI." 

2030 PRINT: PRINT’SL COMPUTER FARA' UN COD 
ICE PESCANDO fì CASO IN UN BLOCCO DI 
CARATTERI." 

2040 PRINT=PRINT"•UESTO E' FORMATO DAI SE 
GIJENTI 6 COLORI PRINT 
2050 PRINT "■/ERO faUOSSO 9TTORPORA IE/ERD 
E 31LU 4IIANC0" 

. 2060 PRINT" it rait mt iST 

3T sIT 11 

2070 PRINT = PRINT"ITTUOI SCEGLIERE QUANTI P 
EZZI AVERE E SE RIPETERE 0 NO I COL 
ORI.W 

2030 GOSUB3000 

2100 PRINT"TRKMMETTI IL CODICE CON I TAST 

I DELLA PRI-MA RIGA DELLA TASTIERA." 
2120 PRINT"“ER ESEMPIO: 1 PER IL NERO, EC 

C. . . " 

2140 PRINT ""REMI -.NST/-EL PER CORREGGERE. 

II 

2145 PRINT:PRINT"“REMI -ETURN PER FAR ENT 
RARE IL DATO." RIGA DELLA TASTIERA." 
2150 PRINT : PRINT'SL COMPUTER TI DARA' LE 
SEGUENTI INDI- CAZIONI:" 

2160 PRINT:PRINT"-OLORE I IUSTO “OLOR 

E IIUSTOH 

2170 PRINT"TOSTO I IUSTO TOSTO tBAGL 

IATO* X" 
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2180 POKE1518,122:P0KE55296+494,0 
2200 PRINT : PRINT"RxlJQI 4, 5 0 6 ELEMENTI? 
<PREMI4,5,6>.B 

2210 GETCO*: IFCO*=""THEN2210 
2220 IFCO$="4"THENNC*4:G0T02255 
2230 IFCOf*"5"THENNC-5:G0T02255 
2240 IFCOt-"6"THENNC-6:G0T02255 
2250 GOTO2210 
2255 PRINT"1";NC; m R" 

2260 PRINT : PRINT"XUOI CHE I COLORI POSSRN 
0 RIPETERSI? <S/N>M 
2270 GETCRf:IFCR*=""THEN2270 
2280 IFCR$="S"THENCR=1 : PRINT"“GLORI RIPET 
UTI." : GOTO2305 

2290 IFCR$="N''THENCR=0 : PRI NT"-GLORI NON R 
IPETUTI." : GOTO2305 
2295 GOTO2270 
2305 Ct="135672" 

2310 F0RI=1T0NC 

2315 R=INT<RND<.5>*6+1> 

2320 IFCRTHEN2340 
2325 Rf=MID*<C*,A,1> 

2330 F0RJ=1T0LEN<B*> : IFA*»MID*<B$, J, 1 >THE 
N2315 
2335 NEXTJ 

2338 B$=B*+R* : NEXTI :GOSUB3000•RETURN 
2340 B*=B$+MIB* < C»,fì,1>:NEXT:GOSUB3000: RE 
TURN 

3000 PRINT : PRINT"^"F:EMI OPRZI0 PER CONTIN 
URRE." 

3010 GETSP*: IFSP*<>" "THEN3010 

3020 RETURN 

5000 S=54272 

5020 POKES+3,8 

5030 POKES+5, 24 : PQKES+6.* 6 

5040 POKES+24,15 

5050 POKES+4,65 

5060 F0RK=1T025 

5070 POKES+1,16+VRL < GU*> = POKES,13 
50S0 NEXTK 

5090 FORL=0TO24:POKES+L,0 :NEXT 
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5100 RETURN 
6000 S=54272 

6010 FORl=0TO24:POKES+L,0 :NEXT 

6020 POKES+3,8 

6030 POKES+5,12=POKES+6,25 

6040 POKES+24,15 

6050 POKES+4,65 

6060 F0RK=1T03 

6070 FORI = 1TO50 : POKES+l,I :POKES,I :NEXT 
6080 FORI=50TO1STEP-1 :POKES+l,I :POKES,I :N 
EXT 

6085 NEXTK 

6090 FORL.=0TO24: POKES+L, 0: NEXT 
6100 RETURN 
7000 S=54272 

7010 FORL=0TO24:POKES+L,0 : NEXT 

7020 POKES+3,8 

7030 POKES+5,32 :POKES+6■72 

7040 POKES+24,15 

7050 POKES+4,65 

7060 FORK=lT04 

7065 FORI=0TO33:POKES+1,1:POKES,I :NEXT 
7070 FORI=33TO0STEP~1 : POKES+l,I :POKES,I :N 
EXT 

7085 NEXTK 

7090 FORL=0TO24:POKES+L,0 :NEXT 
7100 RETURN 


ROUTIMES GRAFICHE IN LINGUAGGIO MACCHINA 


Questa che segue e' una piccola raccolta di utili routines 
digitatili per mezzo di un assemblatore disassemblatore 
come ULTRAMON, contenuto nella cassetta in dotazione, il 
cui listato e' anche presente alla fine del nostro libro. 
Vediamo adesso dettagliatamente le quattro routines 
grafiche costituenti il disassemblato presentato qui di 


166 




seguito; il loro scopo e’ rispettivamente abilitare lo 
schermo in alta risoluzione, pulirlo, saltare da uno 
schermo di testo ad uno in alta risoluzione, e viceversa 
Esse vengonc> tutte richiamate mediante un comando SY;, e 
sono nell'ordine: 

SYS 49152,A,B: abilita lo schermo grafico in alta 
risoluzione; A equivale a zero per l'alta nsolunone 
standard e uno per il modo multicolour, mentre B indica il 
colore da assegnare sia allo sfondo che alla cornice. 

SYS 49182: passa dal modo testo alla pagina grafica. 

SYS 49241: pulisce lo schermo in alta risoluzione. 

SYS 49357: ritorna dalla pagina grafica al modo testo. 


C000 20 FB HE 
C003 20 EB B7 
C006 8R 
C007 8B 20 D0 
C00H 8D 21 D@ 
C00B H5 14 
C00F 85 FB 
C011 F0 02 
C013 R2 00 
C015 20 59 C0 
C018 20 80 C0 
C01B 20 R6 C0 
C01E R9 3B 
C020 8B 11 D0 
C023 R9 ÌB 
C025 8D 18 D0 
C028 R5 FB 
C02R F0 05 
C02C R9 D8 
C02E 8D 16 DO 
C031 R9 80 
C033 85 38 
C035 85 34 


JSR $hEFLi 
JSR $B7FB 
TXR 

STR $D020 
STR $D021 
LDR $14 
STR $FB 
BEO $C015 
LUX #$00 
JSR $C059 
JSR $0080 
JSR $C0H6 
LBR #$3B 
STR $D011 
LBR #$1B 
STR $B018 
LBR $FB 
BEQ $C031 
LBR #$B8 
STR $B016 
LBR #$80 
STR $38 
STR $34 
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C037 RD 02 DD 
C03H 09 03 
C03C 8D 02 DD 
C03F RD 00 DD 
C042 29 FC 
C044 09 01 
C046 8D 00 DD 
C049 09 84 
C04B 8D 88 02 
C04E R9 4F 
C050 8D 11 03 
C053 R9 C5 
C055 8D 12 03 
C058 60 
C059 R0 00 
C05B R9 40 
C05D 85 57 
C05F R9 BF 
C061 85 58 
C063 R9 00 
C065 91 57 
C067 R5 57 
C069 F0 05 
C06B C6 57 
C06B 4C 63 C0 
C070 C6 58 
C072 R5 58 
C074 C9 9F 
C076 F0 07 
C078 R9 FF 
C07R 85 57 
C07C 4C 63 C0 
C07F 60 
C080 R0 00 
C082 R9 E7 
C084 85 57 
C086 R9 87 
C088 85 58 
C08R 8R 
C08B 91 57 
C08D R5 57 


LDR $DD02 
ORR #$03 
STR $DD02 
LDR $DD00 
RHD #$FC 
ORR #$01 
STR $DD00 
LDR #$84 
STR $0288 
LDR #$4F 
STR $0311 
LDR #$C5 
STR $0312 

LW ,* 00 
LDR #$40 
STR $57 
LDR #$BF 
STR $58 
LDR #$00 
STR ($57 >,V 
LDR $57 
BEQ $C070 
DEC $57 
JMP $C063 
DEC $58 
LDR $58 
CMP #$9F 
BEQ $C07F 
LDR #$FF 
STR $57 
JMP $C063 
RTS 

LDV #$00 
LDR #$E7 
STR $57 
LDR #$87 
STR $58 
TXR 

STR ($57>,V 
LDR $57 
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C08F 

F0 

05 


BEQ 

$C096 

C091 

C6 

57 


DEC 

$57 

C093 

4C 

8R 

C0 

JMP 

$C08R 

C096 

C6 

58 


DEC 

$58 

C093 

R5 

58 


LDR 

$58 

C09R 

C9 

83 


CMP 

#$83 

C09C 

F0 

07 


BEQ 

$C0R5 

C09E 

R9 

FF 


LDR 

#$FF 

C0R0 

85 

57 


STR 

$57 

C0R2 

4C 

8fì 

C0 

JMP 

$C08R 

C0R5 

60 



RTS 


C0R6 

R0 

00 


LDV 

#$00 

C0R8 

R9 

E7 


LDR 

#$E7 

C0RR 

85 

57 


STR 

$57 

C0RC 

R9 

DB 


LDR 

#$DB 

C0RE 

85 

58 


STR 

$58 

C0B0 

R9 

00 


LDR 

#$00 

C0B2 

91 

57 


STR 

($57)>V 

C0B4 

R5 

57 


LDR 

$57 

C0B6 

F0 

05 


BEQ 

$C0BD 

C0B8 

C6 

57 


DEC 

$57 

C0BR 

4C 

B0 

C0 

JMP 

$C0B0 

C0BD 

C6 

58 


DEC 

$58 

C0BF 

R5 

58 


LDR 

$58 

C0C1 

C9 

D7 


CMP 

#$D7 

C0C3 

F0 

07 


BEQ 

$C0CC 

C0C5 

R9 

FF 


LDR 

#$FF 

C0C7 

85 

57 


STR 

$57 

C0C9 

4C 

B0 

C0 

JMP 

$C0B0 

C0CC 

60 



RTS 


C0CD 

R9 

04 


LDR 

#$04 

C0CF 

8D 

88 

02 

STR 

$0288 

C0D2 

RD 

02 

DD 

LDR 

$DD02 

C0D5 

29 

FC 


RND 

#$FC 

C0D7 

8D 

02 

DD 

STR 

$DD82 

C0BR 

R9 

1B 


LDR 

#$1B 

C0DC 

8D 

11 

D0 

STR 

$D011 

C0DF 

R9 

C8 


LDR 

#$C8 

C0E1 

8D 

16 

D0 

STR 

$D016 

C0E4 

R9 

15 


LDR 

#$15 

C0E6 

8D 

18 

D0 

STR 

$D018 

C0E9 

60 



RTS 
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L& loro velocita' di esecuzione e' sensibilmente piu' 
elevata di qualunque programma BASIC equivalente; ci 
auguriamo che questo primo approccio alle fantastiche 
possibilità' del linguaggio macchina vi stimoli sempre 
piu' ad addentrarvi nei suoi segreti, magari cimentandovi 
nella creazione di una routine di FILL o di PLOT (PLOT e' 
piu’ facile!). 

Abbiamo appena visto come plottare in BASIC un punto sullo 
schermo tramite le sue stesse coordinate; ora che tutto e' 
stato chiarito dettagliatamente, perche' non provare a 
sctivere una routine analoga direttamente in linguaggio 
macchina? 
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***** INTRODUZIONE AL SUONO ***** 


TEORIA MUSICALE 


Il COMMODORE 64 non conosce praticamente rivali nella 
categoria degli home computers per quanto concerne le 
capacita' sonore, nonché* la possibilità' di creare ed 
elaborare melodie altamente sofisticate. 

Pur disponendo di un sintetizzatore a singolo chip, esso 
e' ugualmente in grado di competere con apparecchiature 
notevolmente piu' costose e specializzate; oltre a tutto 
questo, rimane pur sempre un computer utilizzabile in un 
infinita' di altri campi. 

Il chip sopra menzionato e' naturalmente il SID, 
tecnicamente conosciuto come 6581. Entreremo in maggiori 
dettagli su ciò' che direttamente lo riguarda nel capitolo 
numero otto; per il momento, inizieremo ad illustrarvi un 
principio di teoria musicale. 

E' assodato che non e' affatto necessario essere un 
esperto musicista per utilizzare correttamente il SID; 
infatti, difficilmente vi verrà' richiesto di conoscere 
tutto su ciò' che riguarda la musica, il che nella maggior 
parte dei casi si limiterà' quindi ad essere un utile 
complemento. 


GIOCATTOLO ELETTRONICO 


Benché' molto potente, il SID può' anche essere usato come 
un giocattolo elettronico, rendendo ampiamente soddisfatti 
tanto 1'hobbista occasionale quanto il programmatore 
esperto o il musicista competente 

Per tutto ciò' che riguarda l'utilizzo pratico del SID, ce 
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ne occuperemo dettagliatamente nei prossimi due capitoli; 
in questa sezione introduttiva, preferiamo invece 
illustrarvi sommariamente alcuni principi di teoria 
musicale (non indispensabili, ma che potranno sempre 
rivelarsi molto utili in futuro), nonché' dare un colpo 
d'occhio sulle caratteristiche generali del circuito a 
nos tr a disposizione. 


ALCUNI TERMINI MUSICALI 


Presumibilmente fino dalla notte dei tempi, l'uomo e' 
stato in grado di produrre suoni e rumori con l'aiuto dei 
piu' svariati strumenti musicali; quelli che poi sono 
sopravvissuti fino ai giorni nostri, sono quelli che si 
sono distinti per qualche speciale caratteristica, come 
potrebbe essere, ad esempio, la loro potenza dinamica, la 
loro estensione in frequenza, oppure il loro timbro 
particolarmente piacevole da ascoltare. 

Durante il corso degli anni, il sempre crescente 
interessamento che la gente ha loro riservato, si e' 
tradotto in un costante e progressivo miglioramento delle 
loro strutture melodi co-armoni che, essendo quest'ultime 
direttamente in relazione con il grado di elaborazione 
degli strumenti stessi; ciò' che invece non ha molto 
progredito e' la loro struttara ritmica, risultando essa 
decisamente piu' legata, rispetto alle precedenti, 
all'abilita' della persona che li suona piuttosto che alla 
loro qualità' intrinseca. 

Tuttavia, con l'avvento di computers tipo COMMODORE 64, 
alcuni ritmi considerati impossibili possono ora venire 
eseguiti, ed e' probabilmente questa la ragione principale 
che vede macchine come la nostra, ed altre simili, essere 
accettate come reali strumenti musicali. 
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SIMBOLOGIA MUSICALE TRADIZIONALE 


Fortunatamente per i programmatori-musicisti, esiste un 
elevato grado di somiglianza fra il sistema binario di 
numerazione proprio dei computers e la notazione musicale 
standard, utilizzata per definire la lunghezze delle note 
e la durata di eventuali pause intercalate fra di esse. 

Esattamente come i calcolatori, la musica utilizza le 
successive potenze di due per designare una nota intera, 
una mezza nota, un quarto di nota, e cosi' via fino ad un 
trentaduesimo di nota. 

Aumentando o diminuendo il tempo della. musica, le 
variazioni saranno sempre traducibili in una potenza di 
due, esattamente come il seguente grafico vi illustrerà'. 


o 

J 

J 

i 

) 


La nota intera 

La mezza nota (due mezze = una intera) 

Il quarto di nota (due quarti = una 

mezza) 

L'ottavo di nota (due ottavi = un 

quarto) 

Il sedicesimo di nota (due sedicesimi = 

un ottavo) 


Leggere complicazioni sorgono nel caso di quest-'altro 
semplice grafico riguardante le cosiddette note puntate, 
ognuna delle quali corrispondente alla rispettiva nota 
base prolungata del cinquanta per cento. 
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Q. Una nota intera puntata 

1 

= 3 4 

J oppure 2 J. 

1 

e). Una mezza nota puntata 

= 3 

J oppure 2 J. 

J. Un quarto di nota puntata 

= 3 

0 oppure Z #• 

Un ottavo di nota puntata 

= 3 

/ oppure 2 é. 
a k 

0 . Un sedicesimo di nota puntata 

= 3 

/ oppure Z I. 


Le pause possono essere trattate alla stessa stregua delle 
note in coda alle quali vengono chiamate, potendo infatti 
anche loro dividersi secondo una potenza di due, oppure 
venire puntate; i simboli che le caratterizzano sono 
contenuti nel grafico seguente. 


Pausa 


Nota 

— 

intera 

C 

i 

. 

mezza 

J 



quarto 

• 

L 

y 

ottavo 

« 

f 1 

* 

sedicesimo 



Adesso vi sferriamo il colpo di grazia, distruggendo ogni 
vostra possibile illusione circa il fatto che tutto quello 
che ci riguardava era ormai già' stato detto; infatti, e' 
sovente necessario dividere una nota in tre parti uguali, 
conosciute con il nome di terzine, che il seguente 
diagramma provvedera’ ad illustrarvi. 
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Una mezza noia 


Terzine 

(J)divisa in tre parti e'JJJ 
I • 

Un quarto di nota (J^ divisa in tre parti e jn 

Un ottavo di nota (^) divisa in tre parti e m 


MELODIA, RITMO, ARMONIA 


Ora che abbiano visto tutti i vari simboli adottati ed il 
loro rispettivo significato, come possiamo utilizzarli? 
Potremmo provare ad inserire un intero lotto di note 
casuali nei registri del nostro chip e vedere (anzi 
sentire) cosa succede La risultante cacofonia dovrebbe 
convincervi che comporre musica non significa soltanto 
produrre suoni, ma che altri importantissimi fattori 
entrano in gioco; per l'appunto, stiamo parlando di 
melodia, ritmo e armonia. 

La melodia può' essere identificata con l'orecchio 
dell'ascoltatore, per cui ciò' che una persona considera 
melodico, per un'altra può' non esserlo affatto. Tuttavia, 
al di fuori dei gusti soggettivi, non e' assolutamente 
vietato dichiarare che un brano musicale possiede una 
simpatica melodia. Alcuni potrebbero usare negativamente 
guest'ultima affermazione, ma per la maggior parte dei 
compositori suonerebbe comunque come un complimento. 

L'armonia e' senz'altro una di quelle aree che possono 
essere esplorate forse piu’ facilmente in un computer ette 
non nella maggior parte degli altri strumenti musicali, 
particolarmente nei casi in si hanno a disposizione tre 
differenti voci con le quali suonare e tre forme d'onda 
indipendentemente selezionabili (quattro, se consideriamo 
anche il generatore di rumore, ma trattandosi proprio di 
ciò' che vogliamo evitare, ci accontenteremo delle altre). 
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Come abbiamo avuto modo di affermare all'inizio del 
capitolo, il computer e' da comsiderare decisamente come 
un ottimo strumento ritmico; alcune semplici esempi vi 
convinceranno dell'esattezza di questa affermazione. 

Moltissime persone sono in grado di tenere facilmente un 
ritmo abbastanza ragionevole battendo le mani in modo 
fermo, scandito; diventa invece leggermente piu' difficile 
eseguire un ritmo 4-1 (ovvero, un battito ad esempio della 
mano destra ogni quattro della sinistra), benché', come 
anche nel caso di un 3-1 od un 2-1, non possano certo 
essere considerati impossibili. 

Ciò’ che contraddistingue i musicisti buoni da quelli 
mediocri, e' la capacita' nel poter mantenere un certo 
ritmo, suddividendolo progressivamente in un dato numero 
di parti uguali. Per convincervi, provate ad eseguire un 
3-2, e dividetelo quindi in quattro identiche frazioni; 
dopo alcuni goffi tentativi le vostre mani andranno 
c completamente fuori sincronismo, portandovi 
conseguentemente a dubitare sulle effettive possibilità' 
umane nell'eseguire tale ritmo. 

Esiste tuttavia un limite aldilà' del quale anche il piu' 
dotato musi cista non può andare, ed e’ proprio a questo 
punto che il nostro COMMODORE 64, con il suo chip sonoro 
SID, potrà* dimostrare senza ombra di dubbio tutto il suo 
valore surclassando ben piu' di un rivale. 


NUOVI 0RI220NTI SONORI 


Disponendo di tre voci indipendenti con le quali suonare, 
il COMMODORE 64 e' in grado, utilizzando il programma 
appropriato, di eseguire un ritmo 4-7-9. Quest'ultimo e' 
cosi' incredibilmente complesso che nessun mortale 
potrebbe mai eseguire correttamente, ma proprio perche' 
mai lo e' stato finora, ciò' non significa che non possa 
risultare piacevole all'ascolto. 


176 



Ritorneremo a parlare di ritira nei due capitoli che 
seguiranno, ma per il momento, andiamo ad illustrare 
brevemente pregi e difetti del nostro amico 6581 510 chip. 


VISTA D'INSIEME DEL 6581 SID CHIP 


Tecnicamente, la struttura del SID e' illustrata dal 
diagramma immediatamente successivo. 

Come esso vi mostra, il SID si compone di tre voci, ognuna 
delle quali dispone di un proprio generatore di toni per 
produrre i suoni, ed un proprio generatore di struttura 
addetto al controllo della forma d'onda e del volume E’ 
inoltre possibile combinare alcuni di questi generatori 
fra loro, permettendo in questo modo di creare suoni 
sempre piu' complessi ed elaborati. 

Una sua peculiarità' estremamente importante e' la 
presenza di filtri in grado di manipolare a proprio 
piacimento il segnale originale. Essa costituisce il 
principale motivo di distinzione del 6-581 rispetto a 
pressoché' ogni altro computer disponibile; un corretto 
uso di questi circuiti di filtraggio contribuirà' 
notevolmente all'elaborazione di suoni e musiche veramente 
sbalorditivi. 

Un'altra caratteristica comune alle tre voci e' un 
controllo generale del volume d'uscita, denominato volume 
master, costituendo pero' piu' un punto a sfavore che una 
nota di merito. Sarebbe infatti stato molto meglio 
provvedere ogni voce con il suo proprio controllo, come in 
un vero sintetizzatore professionale, ma ciò' avrebbe 
implicato una piu' complessa ed accurata programmazione 
del SID; tuttavia, queste eventuali difficolta' 
supplementari risultano insignificanti paragonate al fatto 
di dover posizionare il volume di una singola voce ad un 
livello medio spegnendolo e riaccendendolo rapidamente. 
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Controllo di accano al Chip 
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ALTRE CARATTERISTICHE 


Il 6581 SID chip e' anche provvisto di un'uscita audio 
esterna, la quale permette il collegamento con ulteriori 
SID o con particolari dispositivi come, ad esempio, una 
chitarra elettrica. Sono inoltre presenti due convertitori 
analogico-digitali, ma dato che non sono collegati 
elettronicamente con nessun circuito inerente al SID, non 
li terremo ulteriormente in considerazione; essi 
potrebbero comunque venire impiegati nella gestione di 
videogames con paddies. 


I REGISTRI DEL 6581 SID CHIP 


Per quanto riguarda quello che seguirà', desideriamo 
precisare che ci occuperemo solo successivamente dei 
particolari; per adesso preferiamo limitarci ad introdurre 
tutti i termini tecnici illustrandoli brevemente, ciò' 
unicamente allo scopo di farvi conoscere con esattezza il 
nostro argomento di discussione 

Ognuna delle tre voci ha a sua disposizione sette 
registri, i quali provvedono al controllo di ogni suo 
parametro. Analogamente a tutte ”le altre locazioni di 
memoria contenute nel COMMODORE 64, essi sono formati da 
otto bit; selezionare una particolare combinazione per 
ciascuno dei sette registri equivale a definire le 
caratteristiche del suono che desiderate produrre. 

Esistono inoltre altri otto registri, comuni alle tre 
voci, addetti al controllo dei filtri, del volume, del 
modo d'impiego, e cosi' via. Il diagramma seguente vi 
illustrerà' la funzione di ogni singolo bit di ogni 
registro del 6581 SID chip. 

Questo grafico e' stato trattato in modo testo. Fare 
riferimento al diagramma originale per il posizionamento 
dell'intelaiatura della tabella tramite nastrino adesivo 
da un millimetro di altezza. 
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REGISTRO 


BUS 


NOME 



B7 

B6 

B5 

B4 

54272 

f7 

f6 

fS 

f4 

54273 

f 15 

f 14 

f 13 

f 12 

54274 

a7 

a6 

a5 

a4 

54275 

- 

- 

- 

- 

54276 

rum 

imp 

seg 

tri 

54277 

ai3 

at2 

atl 

a te 

54273 

su3 

su2 

su) 

SUO 

54279 

f7 

f6 

f5 

f 4 

54280 

f 15 

f 14 

f 13 

f 12 

54281 

a7 

ab 

a5 

a4 

54282 

- 

- 

- 

- 

54233 

rum 

imp 

seg 

tri 

54284 

at3 

at2 

atl 

atO 

54285 

su3 

su2 

sul 

suO 

54286 

f 7 

f6 

f5 

f 4 

54287 

f 15 

f 14 

f 13 

f 12 


B3 

B2 

B1 

BO 

VOCE 1 

f3 

f2 

fi 

fO 

Freq Lo 

fi 1 

fio 

f9 

f8 

Freq Hi 

a3 

à2 

al 

aO 

Amp Lo 

all 

alO 

a9 

a8 

Amp Hi 

tst 

mod 

syn 

por 

Control 

de3 

de2 

del 

deO 

Att/dec 

ri3 

ri2 

rii 

riO 

Sos/ri1 





VOCE 2 

f3 

f2 

fi 

fO 

Freq Lo 

fi 1 

fio 

f9 

f8 

Freq Hi 

a3 

a2 

al 

aO 

Amp Lo 

all 

alO 

a9 

a8 

Amp Hi 

tst 

mod 

syn 

por 

Control 

de3 

de2 

del 

deO 

Att/dec 

ri3 

ri2 

rii 

riO 

Sos/ri1 





VOCE 3 

f3 

f 2 

fi 

fO 

Freq Lo 

fll 

fio 

f9 

f8 

Freq Hi 
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54288 

a7 

a 6 

a5 

a4 

a3 

a 2 

al 

aO 

Amp Lo 

54289 

- 

- 

- 

- 

all 

aio 

a9 

a 8 

Amp Hi 

54290 

rum 

imp 

seg 

tri 

tst 

mod 

syn 

por 

Control 

54291 

at3 

at 2 

atl 

atO 

de3 

de 2 

del 

deO 

Att/dec 

54292 

su3 

su 2 

sul 

suO 

ri3 

ri 2 

rii 

riO 

Sos/ri1 










FILTRI 

54293 

- 

- 

- 

- 

- 

k 2 

kl 

kO 

Fili Lo 

54294 

kie 

k9 

k 8 

k7 

k 6 

k5 

k4 

k3 

Filt Hi 

54295 

rs3 

rs 2 

rsl 

rsO 

fex 

f3 

f 2 

fi 

Ris/fil 

54296 

off 

hp 

bp 

lp 

v3 

v 2 

vi 

vO 

Mod/vol 










VARIE 

54297 

px7 

px 6 

px5 

px4 

px3 

px 2 

pxl 

pxO 

Pot- X 

54298 

py7 

py 6 

py5 

py4 

py3 

py 2 

py 1 

pyO 

Pot y 

54299 

o7 

06 

o5 

o4 

o3 

o 2 

ol 

oO 

0s3/rnd 

54300 

e7 

e 6 

e5 

e4 

e3 

e 2 

el 

eO 

Env3 


Vi consigliamo di fare riferimento al diagramma, almeno 
durante i primi giorni, ogni qualvolta deciderete di 
modificare il contenuto di uno o piu' registri, in mode- 
tale da vedere con precisione ciò' che state facendo. 

Abbiamo precedentemente sottolineato la nostra preferenza 
nel l'adottare la tecnica di assegnamento indiretto 
POKE A, PEEK (A) OR B al posto della classica POKE A, B. 
Il motivo di tale preferenza e' che nel primo caso, 
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soltanto i bits del registro A direttamente interessati 
dal valore B vengono mobilitati, contrariamente a la 
procedura standard che invece li riassegna tutti. 

Come si noterà' dal precedente diagramma, un'alterazione 
casuale di certi registri potrebbe dare origine a 
risultati assolutamente imprevedibili, benché' esista 
sempre una minima possibilità' d'incappare in qualcosa 
d'interessante lungo la strada. 


IL GENERATORE 01 STRUTTURA 

Ognuno dei tre generatori di suono può' essere programmato 
in una delle quattro differenti forme d'onda disponibili, 
denominate rispettivamente triangolare, a dente di sega, 
ad impulsi e rumore bianco. 

L'ultima di esse, il rumore bianco, non possiede un timbro 
ben determinato come le altre, ma variabile dal rombo di 
un motore al sibilo di un serpente, dal fruscio delle onde 
sulla spiaggia al suono percussivo di un tamburo. 

La forma d’onda triangolare tende a creare suoni molto 
caldi e pastosi, simili a quelli emessi da un flauto, 
mentre quella a dente di sega possiede un grande numero di 
armoniche, risultando perciò' maggiormente adatta alla 
riproduzione di strumenti a corda ed ottoni. 

La forma d'onda ad impulsi e' la piu' ricca del lotto, 
potendo variare il suo timbro in funzione dei parametri 
che la compongono; utilizzando un'ampiezza d'impulso 
vicina allo zero (oppure del IO# per cento), si otterrà' 
un suono molto fine come quello di un oboe, mentre con 
un'ampiezza di circa il 50 per cento avremo un'onda quadra 
caratteristica di strumenti dalla timbrica sorda e 
soffocata come ad esempio il clarinetto. 

Attraverso queste quattro differenti forme d'onda, e' 
possibile sintetizzare praticamente quasi ogni suono, 
includendo anche qualcosa di sostanzialmente simile alla 
voce umana (quest’ultima subordinata pero' ad un corretto 
assegnamento dei registri di filtro). 
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ESTENSIONE IN FREQUENZA 


L'estensione del 6581 SID chip e' generalmente indicata in 
otto ottave, ma in realta' essa va ben aldilà’ di qjesto 
limite. Alcune note possono raggiungere una frequenza 
talmente bassa (16 Hz) da risultare inudibili all'orerchio 
umano; la loro inutilità' pratica e’ palese. 

L'effettiva frequenza generatrice di una nota (/iene 
determinata dal contenuto di due locazioni del SID, 
denominate rispettivamente registro di frequenza alta e 
registro di frequenza bassa. Essi ci consentono di 
controllare molto accuratamente la frequenza della nota in 
esecuzione, permettendo in tal modo l'introduzione di 
determinati effetti speciali come il glissando, ottenuto 
incrementando e decrementando rapidamente il valore dei 
due registri; il risultato si traduce in un armonioso 
passaggio scivolato da una nota all'altra. 

Un'ulteriore interessante elaborazione può' essere creata 
regolando le tre voci in modo tale da provocare un leggero 
sfasamento melodico fra di loro; ne deriverà' il 
cosiddetto effetto corale, che troverete di sicuro molto 
interessante. 


MODULAZIONE A SQUILLO E SINCRONIZZAZIONE 


Cosi differenti nel nome ma sostanzialmente simili nel 
risultato, queste due tecniche permettono alle varie voci 
di essere combinate l'una all'altra in un certo numero di 
modi, allo scopo di produrre un miscuglio dei due toni in 
esecuzione con altri non presenti originariamente. 

Potete solamente modulare o sincronizzare una voce con 
un'altra voce, ma nonostante ciò' e' possibile ottenere 
considerevoli effetti utilizzando queste facilitazioni 
Esse rendono estremamente semplice simulare particolari 
rumori metallici come il suono di un gong o il rintocco di 
una campana, cosi' come produrre ottimi e terrificanti 
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effetti fantascientifici. Variando la frequenza di una 
delle voci durante l'ascolto del segnale in elaborazione, 
si noterà' inoltre come alcuni toni saliranno* mentre altri 
staranno scendendo. 

E' possibile impiegare la modulazione a squillo unicamente 
con la forma d'onda triangolare, a differenza della 
sincronizzazione utilizzabile per contro con ognuna di 
esse; di conseguenza, e' importante prestare molta 
attenzione qualora si desideri combinare entrambi gli 
effetti simultaneamente. 


FILTRATURA DEL SEGNALE 


Riferite questa possibilità' ad un qualunque tastierista, 
ed egli inizierà' a rendersi conto che forse questa 
piccola macchina dovrebbe in fin dei conti essere presa 
veramente sul serio! 

Nonostante la filtratura non produca direttamente una nota 
musicale, vi permette comunque di alterare il tono 
elaborato dalle tre voci; sfortunatamente, non e' infatti 
possibile filtrare una delle voci indipendentemente dalle 
altre, ciò' a causa dell'esistenza di un unico filtro. 

Vi sono a disposizione tre differenti tipi di filtratura; 
vediamone brevemente le rispettive caratteristiche: 

* Passa-basso: riduce il volume di tutte le frequenze 
poste al disopra di una determinata frequenza di taglio, 
secondo una pendenza di 12 dB per ottava; al disotto di 
tale frequenza, tutto rimane inalterato. 
t Passa-altol e' l'inverso del filtro passa-basso! vengono 
attenuate di 12 dB per ottava solamente le frequenze poste 
al disotto della frequenza di taglio, mentre quelle poste 
al disopra non vengono* interessate. 

$ Passa-banda: lascia inalterato unicamente l'intervallo 
posto strettamente a contatto con la frequenza di taglio, 
attenuando invece tutto il resto secondo la solita 
pendenza di 12 dB per ottava. 
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E' inoltre possibile combinare i due filtri passa-alto e 
passa-basso, creando quello che si chiama filtro ad 
incavo. Il suo intervento corrisponde all'inverse del 
passa-banda,’ esso provvede ad attenuare unicamente il 
piccolo intervallo a stretto contatto con la frequenza di 
taglio, lasciando tutto il resto inalterato. 

Infine, il nostro filtro dispone anche di un controllo 
sulla risonanza, che provvede a determinare l'intensità' 
dell'effetto prodotto. Una bassa risonanza rende il tutto 
molto simile all'intervento dei controlli di tono di un 
impianto stereofonico (ovvero con oscillazioni graduali); 
al contrario, le conseguenze dovute ad un'alta risonanza 
risulterebbero estremamente piu' accentuate, come nel caso 
del pedale wah-wah di una chitarra elettrica (il quale in 
fondo non e' altro che un filtro passa-banda regolato con 
una risonanza molto forte). 


ATTACCO, DECADIMENTO, SOSTEGNO, RILASCIO 


Presi tutti e quattro insieme, essi costituiscono i 
parametri utilizzati nella composizione della sagoma di 
una nota musicale, causa principale del suo stesso timbro. 
Ognuno di questi valori può' essere liberamente modificato 
in ogni voce ed in qualunque momento,’ le loro rispettive 
funzioni sono le seguenti: 

t Attacco: tempo iniziale impiegato dalla nota per 
raggiungere il massimo volume 

t Decadimento: tempo impiegato dalla nota per raggiungere 
un successivo livello intermedio. 

* Sostegno; tempo durante il quale la nota viene mantenuta 
al precedente livello intermedio. 

t Rilascio: tempo impiegato dalla nota per raggiungere un 
volume nullo al termine della fase di sostegno. 

Variando questi parametri, differenti strumenti musicali 
di potranno essere sintetizzati, come avremo modo di 
vedere piu' approfonditamente nei prossimi capitoli. 
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CONCLUSIONE 


Esistono altre caratteristiche del 6581 SID chip delle 
quali non ci siamo realmente occupati; stiamo parlando di 
quelle proprie alla terza voce che permettono la lettura 
dei suoi generatori di tono e struttura. Il loro impiego 
può' risultare molto utile nell'elaborazione del 
cosiddetto effetto tremolio, ottenuto assegnando 
innanzitutto una frequenza molto bassa con forma d'onda 
triangolare alla voce 3, il cui valore viene 
successivamente letto ed addizionato ai rispettivi valori 
delle altre due voci. 

Per quel che riguarda il resto, tutto e' affidato alla 
vostra buona volontà' nel l'effettuare esperimenti. 
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***** PROGRAMMAZIONE DEL CHIP SONORO (SID) ***** 


INTRODUZIONE 


Da quanto avrete senz'altro potuto intuire leggendo il 
capitolo precedente, ci stiamo occupando di un chip 
altamente specializzato nella sua funzione di predurre 
suoni, senza ombra di dubbio notevolmente piu' sofisticato 
e potente di un Sinclair Spectrum o di un processore 
sonoro Electron, tanto per fare un esempio. 

La maggior parte dei concetti espressi nel capitolo rumerò 
sette verranno trattati molto piu' approfonditamente parte 
in questo e parte nel prossimo capitolo, con l'ausilio 
inoltre di svariati programmi dimostrativi pronti da 
ricopiare e utili suggerimenti che vi aiuteranno nelle 
vostre personali sperimentazioni. 

Come in tutte le cose, e' indispensabile imparare a 
camminare prima di mettersi a correre; questa e' la 
ragione per cui alcune delle pagine seguenti avranno 
solamente uno scopo introduttivo, al fine di farvi 
conoscere tutte quelle nozioni indispensabili che vi 
permetteranno di comunicare attivamente con il nostro SID. 

Esattamente come per quanto riguarda la gestione della 
grafica, non sempre e' facile affrontare un nuovo tema 
senza riscontrare qualche problema, anche in conseguenza 
del fatto che taluni nuovi argomenti possono risultare 
difficilmente comprensibili. Ciò' non significa pero' che 
sono tutti incredibilmente complessi; questo non e' vero, 
essendo essi alla portata di qualunque altro testo che non 
sia un libro specifico sull'argomento come il nostro. 

Comunque, dato che queste caratteristiche esistono, faremo 
di tutto per illustracele nel migliore dei modi; in ogni 
caso, al termine del capitolo troverete un riassunto di 


187 





tutte le opzioni disponibili in questo chip, comprendente 
un commento dettagliato sulla funzione svolta da ciascuno 
dei ventinove registri che lo compogono. 

Una volta armati di queste nozioni basilari potrete 
immediatamente avventurarvi da soli nella filtratura di 
voci, nella loro sincronizzazione e modulazione, ma quel 
che e' piu' importante, sarete finalmente in grado di 
produrre senza alcun aiuto esterno una moltitudine di 
interessantissimi effetti sonori. 

La musica e* dopotutto un’arte e non una scienza, e se 
tutto quello che la riguarda potesse essere interamente 
caratterizzato, allora non esisterebbe piu' alcuna ragione 
per continuare a comporre e suonare nuove melodie. 

Ciò' nonostante, qualunque espressione artistica non e' 
nata da sola, motivo per cui inizieremo la nostra 
escursione attraverso i segreti del SID con un po’ di 
scienza, illustrandovi la sua mappa di memoria. 


LA MAPPA DI MEMORIA DEL 6581 SID CHIP 


Il SID ci permette di accedere a 29 registri di memoria, 
compresi fra gli indirizzi decimali 54272 e 54300 inclusi. 
Come di consueto in casi del genere, e' preferibile 
determinare la loro numerazione considerando il prime* di 
essi come registro zero, e tutti gli altri di conseguenza; 
adottando questo sistema risulterà' estremamente piu' 
facile rammentarsi della funzione di ognuno, che adesso 
andremo ad illustrarvi. 

REGISTRO DESCRIZIONE 
(54272+) 

00 byte basso frequenza nota voce 1 
01 byte alto frequenza nota voce 1 
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02 byte basso ampiezza impulso voce 1 
03 byte alto ampiezza impulso voce 1 
04 forma d'onda voce 1 
05 attacco/decadimento voce 1 
06 sostegno/rilascio voce 1 
07 byte basso frequenza nota voce 2 
03 byte alto frequenza nota voce 2 
09 byte basso ampiezza impulso voce 2 

10 byte alto ampiezza impulso voce 2 

11 forma d'onda voce 2 

12 attacco/decadimento voce 2 

13 sostegno/rilascio voce 2 

14 byte basso frequenza nota voce 3 

15 byte alto frequenza nota voce 3 

16 byte basso ampiezza impulso voce 3 

17 byte alto ampiezza impulso voce 3 
13 forma d’onda voce 3 

19 attacco/decadimento voce 3 

20 sostegno/rilascio voce 3 

21 byte basso frequenza taglio 

22 byte alto frequenza taglio 



23 accensione filtro 

24 controllo volume master e selezione filtro 

25 accesso uscita generatore struttura voce 3 

26 accesso potenziometro Y per lettura piedino 23 

27 uscita digitalizzata voce 3 

28 uscita digitalizzata generatore struttura voce 3 


Come potete vedere, e' possibile creare facilmente una 
quantità' immensa di suoni con un numero estremamente 
ridotto di registri a disposizione; tuttavia, prima di 
poter suonare, dobbiamo ancora soffermarci su alcune altre 
nozioni molto importanti che andremo adesso a vedere. 

Ci limiteremo momentaneamente ad utilizzare soltanto la 
voce numero uno. Per emettere un qualsiasi suono e' 
innanzitutto necessario accendere il volume, controllato 
dal registro 24; le prime due linee del nostro programma 
sono quindi : 

10 V=54272 
20 POKE V+24,15 


Dopo il volume, dobbiamo adesso determinare i quattro 
valori di attacco, decadimento, sostegno e rilascio, 
intervenendo sul contenuto dei registri numero 5 e 6. Nel 
capitolo precedente vi abbiamo già' illustrato la loro 
funzione, ma desideriamo comunque precisare che qualunque 
minima modifica eseguita su di essi si tradurrà' in una 
variazione sia del timbro che dell'intensità' della nota 
attualmente in esecuzione. 

Entreremo in maggiori dettagli circa le possibilità' 
d'intervento su questi registri nella sezione riguardante 
il generatore di struttura; per il momento, e’ preferibile 
considerarli come due comuni locazioni di memoria, ognuna 



delle quali divisa in due differenti nibbles (semi-byte). 
In altre parole, possiamo immaginarli cosi': 

Bit 0 12 3 4 5 6 7 

Valore 12481248 

I primi quattro bits controllano il decadimento (od il 
rilascio) della nota, mentre 1 secondi quattro ne 
determi riano l'attacco (od il sostegno). 

Se vogliamo assegnare un attacco 4 ed un decadimento 2, il 
valore da memorizzare nell'apposito registro viene 
ottenuto moltiplicanao per 16 il primo di essi, 
aggiungendo quindi il secondo al risultato,* nel nostro 
caso, questo e' uguale a (4*16+2) = 66. 

II procedimento di calcolo e' analogo per il registro 
addetto ai controllo del sostegno e rilascio. 

Tutti e quattro questi parametri sono quindi gestiti in 
modo indipendente, ognuno da un nibbie, ragione per cui 
possono oscillare da un minimo di 0 ad un massimo di 15 ì 
valori globali da memorizzare nei due rispettivi regis;ri 
di controllo vengono determinati nel modo seguente: 

REGISTRO DI ATTACCO/DECADIMENTO 


Voce l: 54277 (05) 

Voce 21 54284 (12) 

Voce 3: 54291 (19) 

X = valore da assegnare = (attacco * 16) + decadimento 


REGISTRO DI SOSTEGNO/RILASCIO 

Voce 1 : 54278 (06) 

Voce 2: 54285 (13) 

Voce 3: 54292 (20) 

X = valore da assegnare = (sostegno * 16) + rilascio 
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Torniamo ora al nostro programma,' le due successive linee 
da aggiungere sono quindi: 

30 PÙKE V+5,6« 

40 POKE V+6,70 


Lentamente ma inesorabilmente ci stiamo avvicinando alla 
meta! La nostra prossima tappa consiste nell'assegnamento 
della forma d'onda, controllata dal registro numero 4; in 
esso vi memorizzeremo uno dei seguenti quattro valori: 

17: forma d'onda triangolare 

33: forma d'onda a dente di sega 

65: forma d'onda ad impulsi 

129: rumore bianco 

Nel nostro esempio utilizzeremo la forma d'onda a dente di 
sega, per cui la successiva linea di programma sara': 

50 POKE V+4 >33 


Assegnando a questo registro uno dei precedenti quattro 
valori diminuito di un'unita', spegneremo semplicemente la 
voce senza tuttavia modificarne le caratteristiche; con 
questo sistema, e' dunque possibile gestire un eventuale 
funzionamento ad intermittenza del nostro 6581 SID chip. 

Tutto quello che ci resta ora da sapere e’ quale nota 
andremo ad eseguire; ì due registri interessati sono 0 e 
1, e la tabella seguente ci indicherà' i valori da 
memorizzare in questi ultimi riguardanti la maggior parte 
delle note che il SID e' in grado di produrrei 


TAVOLA DELLE NOTE MUSICALI (notazione anglosassone) 


Nota_Nota - Ottava Alta frequenza Bassa frequenta 


0 

C-0 

1 

18 

1 

C#-0 

1 

35 

2 

D-0 

1 

52 

3 

0#-0 

1 

70 

4 

£-0 

1 

90 

5 

£-0 

1 

no 

6 

F#-0 

1 

132 

7 

G-0 

1 

155 

e 

G#-0 

1 

179 

9 

A-0 

1 

205 

IO 

A# —0 

1 

233 

n 

8-0 

2 

6 

12 

C-l 

2 

37 

13 

C#-l 

2 

69 

14 

D-l 

2 

104 

15 

D#-l 

2 

140 

16 

l-l 

2 

179 

17 

£-1 

2 

220 

18 

£#-! 

3 

8 

19 

G-l 

3 

54 

20 

G#-l 

3 

103 

21 

A-l 

3 

155 

22 

A#-l 

3 

210 

23 

8-1 

4 

12 

24 

C-2 

4 

73 

25 

C#-2 

4 

139 

26 

D-2 

4 

208 

27 

D#-2 

5 

25 

28 

1-2 

5 

103 

29 

£-2 

5 

185 

30 

£#-2 

6 

16 

31 

G-2 

6 

108 

32 

G#-2 

6 

206 

33 

A-2 

7 

53 

34 

A#-2 

7 

163 

35 

8-2 

8 

23 

36 

C-3 

8 

147 

37 

C#-3 

9 

21 

38 

D-3 

9 

159 

39 

0#-3 

IO 

60 

40 

1-3 

10 

205 

41 

£-3 

11 

114 

42 

£#-3 

12 

32 

43 

G-3 

12 

216 
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Nota 

Nota ■ Ottava 

Alta frequenza 

Bassa frequenza 

44 

G#-3 

13 

156 

45 

A-3 

14 

107 

46 

A#-3 

15 

70 

47 

6-3 

16 

47 

48 

C-4 

17 

37 

49 

C#-4 

18 

42 

50 

D-4 

19 

63 

51 

D#-4 

20 

100 

57 

1-4 

21 

154 

53 , 

F—4 

22 

227 

54 

F#-4 

24 

63 

SS 

G-4 

25 

177 

56 

G#-4 

27 

56 

57 

A-4 

28 

214 

56 

A# -4 

30 

141 

59 

6-4 

32 

94 

60 

C-5 

34 

75 

61 

C#-5 

36 

85 

62 

D-5 

38 

126 

63 

D#-5 

40 

200 

64 

1-5 

43 

52 

65 

F-5 

45 

198 

66 

F#-5 

48 

127 

67 

G-S 

SI 

97 

68 

G#-S 

54 

III 

69 

A-5 

57 

172 

70 

A#-5 

61 

126 

71 

6-5 

64 

188 

72 

C-6 

68 

149 

73 

C#-6 

72 

169 

74 

0-6 

76 

252 

75 

D#-6 

81 

161 

76 

1-6 

86 

105 

77 

F6 

91 

140 

78 

F#-6 

96 

254 

79 

G-6 

102 

194 

80 

G#-6 

108 

223 

81 

A-6 

115 

88 

82 

A#-6 

122 

52 

83 

6-6 

129 

120 

84 

C-7 

137 

43 

85 

C#-7 

145 

83 

86 

0-7 

153 

247 

87 

0#-7 

163 

31 

88 

1-7 

172 

210 

89 

F-7 

183 

25 

90 

F#-7 

193 

252 

91 

G-7 

205 

133 

92 

G#-7 

217 

189 

93 

A-7 

230 

176 

94 

A#-7 

244 

103 
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Consultando questa tabella e' possibile selezionare & 
nota -desiderata, quindi memorizzarne i rispettivi valo i 
di frequenza alta e frequenza bassa negli apposi-i 
registri. Per fare un esempio, un DO (equivalente a C 
secondo la notazione anglosassone adottata dal.a 
COMMODORE > di prima ottava e' caratterizzato da uia 
frequenza alta uguale a 2 ed una frequenza bassa uguale a 
37, valori da memorizzare rispettivamente nei registri 1 e 
O del SID (prendendo il caso della voce numero 1). 

Per suonare la nostra nota, dobbiamo quindi aggiungere e 
seguenti due linee al programmai 

60 POKE V+1,2 
70 POKE V,37 


Ecco finalmente completata la nostra routine dimostrativa; 
riepiloghiamo per intero il suo listato, aggiungendole 
inoltre un ciclo di ritardo per prolungare la durata della 
nota, ed una linea finale per spegnere tutti i registri al 
termine della sua esecuzione. Non possiamo evitare di 
sottolineare quante istruzioni siano state necessarie par 
un cosi' modesto intervento 


10 V«542?2 

29 POKE V+24,15 

30 POKE V+5,68 
40 POKE V+6,70 
50 POKE V+4 >33 
60 POKE V+1,2 
70 POKE V,37 

80 FÙRK=1TO1000 NEXT 

90 FORI=01024 ^ P0KEV+1,0 NEXT 


Questa tecnica può' essere utilizzata per fare eseguire al 
calcolatore brevi melodie. Momentaneamente ci limiteremo 
all'impiego di una singola voce! tuttavia, i risultati che 
otterremo costituiranno un'ottima indicazione sulie 
possibilità' del COMMODORE 64 in campo musicale. 
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MELODIE MUSICALI 


Un modo per costruire una melodia consiste nel l'elencare 
tutte le note che la compongono sotto forma d'istruzioni 
DATA, trasferirle progressivamente in una serie di 
variabili, e quindi scaricarle negli appositi registri del 
sintetizzatore sonoro; vediamone un esempio; 


ltì V=542?2 
20 PGKE V+24,15 
30 PGKE V+5,68 
40 PGKE V+6,?0 
50 PGKE V+4,33 

55 REHli R,B,C 

56 IFfl<lTHEN95 
60 PGKE V+1.B 
70 POKE V,C 

80 FORI = 1T Gfi*S0•NEX1 
85 PGKE V+1,0 
80 GGT055 

95 FORI=0TG24:PGKEV+1,0:NEXT 
100 HHTH10.5,185,10,5,185,18,6,108,15,5, 
105,5,5,185,12,6,108 

110 BFlTH10,7,53,10, 7,53, 10, 7,163,15, 7,53 
,5,6,108,12,5,185 

120 DRTH10,6,108,10,5,185,10,5,105,15,5, 
185,0,0,0 


Conoscerete sicuramente questo motivo! 

Osservando attentamente il listato, noterete che vengono 
letti tre valori per volta; il secondo ed il terzo 
indicano rispettivamente la frequenza alta e la frequenza 
bassa, mentre il primo costituisce soltanto un ciclo di 
ritardo determinante la durata di ogni nota. 

Partendo da quest'idea generale di programmazione, e' 
sufficiente modificare a proprio piacimento ì valori delle 
istruzioni DATA per creare senza difficolta' una 
moltitudine dei piu’ svariati effetti sonori. 
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Nel prossimo listato faremo uso della forma d'onda ìd 
impulsi, la quale necessita rispetto alle altre di die 
parametri supplementari determinanti l'ampiezza dii 
legnale! abbiamo inoltre elevato la tonalità di un pao 
di ottave. 


10 7=54272 
20 POKE 7+24,15 
30 POKE 7+5,9 
40 POKE 7+6,0 

45 POKE 7+2,255 

46 POKE 7+3,20 
50 POKE 7+4,65 

55 RERB R, B, C 

56 IFRC1THEN97 
60 POKE 7+1,B 
70 POKE 7,0 

80 FORI=1TOR*50NEXT 

95 FORI =0TO23 : P0K.E7+1,0 : NEXT 

96 GOTO20 

97 FORI=0T024 P0KE7+1,0 NEXT 

100 BRTR5,22,227,5,22,227,5,25,177,10,21 
,154,2,22,227,7,25,177 
110 BRT85,28,214,5,28,214,5,30,141.10,28 
,214,2,25,177,7,22,227 
120 BRTR5,25,177,5,22,227,5,21,154,10,22 
,22 7 , 0 , 0,0 


Vediamo infine due ulteriori elaborazioni della nostra 
melodia, le quali hanno lo scopo di dimostrarvi quanto sia 
facile alterare il suono prodotto dal COMMODORE 64. 


10 7=54272 
20 POKE 7+24,15 
30 POKE 7+5,9 
40 POKE 7+6,0 

45 Z=Z+15 

46 POKE 7+2,Z : POKE 7+3,Z 
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50 POKE V+4,65 

55 READ A,B,C 

56 IFA<1THEN97 
68 POKE V+1,B 
70 POKE V,C 

80 FORI=1TOA*50:NEXT 

95 FORI =0T023 : POK.EV+1,0: NEXT 

96 GOTO20 

97 FORI=01024 POKEV+I,0 NEXT 

100 DATA5,22,227,5,22,227,5,25,177,10,21 
,154,2,22,227,7,25,177 
110 DATA5,28,214,5,28,214,5,30,141,10,28 
,214,2,25,177,7,22,227 
120 DATA5,25,177,5,22,227,5,21,154,10.22 
,227,0,0,0 


10 V=54272 
20 POKE V+24,15 
30 POKE V+5,9 
40 POKE V+6,0 
50 POKE V+4,17 

55 REALI A, B, C 

56 IFAC1THEN97 
60 POKE V+1,B 
70 POKE V,C 

80 FORI=1T0A*58:NEXT 

95 FORI=0T023 :POKEV+1,0:NEXT 

96 GOT020 

97 FORI=0TO24:POKEV+I,0:NEXT 

100 DATA5,22,227,5,22,227,5,25,177,10,21 
, 154,2,22,227,7,25,177 
110 DATA5,28,214,5,28,214,5,30,141.10,28 
, 214,2,25; ’177,7,22,227 
120 BATA5,25•177,5,22,227,5,21,154,10,22 
,227,0,0,0 
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VALORI MUSICALI 


Vi sarete senz'altro domandati in che modo siano state 
determinate le frequenze alta e bassa delle note elencate 
nella precedente tabella; di sicuro, non empiricamente, 
per poi verificarne l'esattezza sperimentandole con il 
SID. Esse sono infatti basate direttamente sulla strutture 
fisica del suono e la frequenza reale in Hertz della note 
corrispondente. La seguente tabella costituisce una liste 
di tutte le frequenze realizzabili con il COMMODORE 6* 
(tranne l'ultima che esce dalla scala disponibile): 


NOTA 

FREQ <Hz) 

O 

C0 

16.35 

1 

C0# 

17.32 

2 

D0 

18.35 

3 

D0# 

19.44 

4 

E0 

20.60 

5 

F0 

21.83 

6 

F0# 

23.12 

7 

GO 

24.50 

8 

60# 

25.96 

9 

A0 

27.50 

10 

AO# 

29.14 

11 

80 

30.87 

12 

CI 

32.70 

13 

Cl# 

34.65 

14 

DI 

36.71 

15 

01# 

38.39 

16 

E1 

41 .20 

17 

FI 

43.65 

18 

FI# 

46.25 

19 

Gl 

49.00 

20 

Gl# 

51.91 

21 

Al 

55 00 

22 

Al# 

58.27 

23 

81 

61.74 

24 

C2 

65.41 


>c imale) 

OSC (hex) 

274 

0112 

291 

0123 

308 

0134 

326 

0146 

346 

01 SA 

366 

016E 

388 

0134 

411 

0198 

435 

0183 

461 

01 CD 

439 

01E9 

SÌ 8 

0206 

549 

0225 

531 

0245 

616 

0263 

652 

0280 

691 

0283 

732 

02DC 

776 

0308 

822 

0336 

871 

0367 

923 

0398 

973 

03D2 

1036 

040C 

1097 

0449 
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2? 

1 C2# 

69 36 

26 

• D2 

73.42 

27 

D2# 

77.78 

28 

E2 

82.41 

29 

F2 

37 31 

36 

F2# 

92 56 

31 

G2 

99.66 

32 

G2# 

163.83 

33 

A2 

116.66 

34 

A2# 

116.54 

35 

B2 

123 47 

36 

C3 

136.81 

37 

C3# 

138.59 

38 

D 3 

146.83 

39 

03# 

155.56 

46 

E3 

164.81 

41 

F3 

174.61 

42 

F3# 

185.66 

43 

63 

196.66 

44 

63# 

267.65 

45 

A3 

226.66 

46 

A3# 

233 68 

47 

83 

246.94 

48 

04 

261.63 

49 

04# 

277.18 

56 

D4 

293.66 

SI 

04# 

311.13 

52 

E4 

329.63 

53 

F4 

349.23 

54 

F4# 

376.66 

55 

G4 

392.66 

56 

64# 

415.36 

57 

A4 

446.66 

58 

A4# 

466.16 

59 

84 

493.83 

66 

OS 

523.25 

61 

OS# 

554.37 

62 

D5 

587.33 

63 

05# 

622.25 

64 

E5 

659.26 

65 

F5 

698.46 


1163 

1232 

1365 

1383 

1465 

1552 

1644 

1742 

1845 

1955 

2671 

2195 

2325 

2463 

2616 

2765 

2936 

3164 

3288 

3484 

3691 

3916 

4143 

4389 

4656 

4927 

5226 

5536 

5859 

6267 

6577 

6968 

7382 

7821 

3286 

8779 

9361 

9854 

16446 

11666 

11718 


648B 
64Da 
6519 
6567 
6589 
6616 
666C 
66CE 
6735 
67A3 
6817 
6893 
6915 
699F 
6A32 
6ACD 
6872 
6C26 
6CD8 
6D9C 
6E6B 
6F46 
162F 
1125 
122A 
133F 
1464 
159A 
16E3 
183F 
1981 
1838 
1CD6 
1E8D 
265E 
2248 
2455 
267E 
28C8 
2834 
2DC6 
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66 

F5# 

740.00 

12415 

3071 

67 

65 

783.99 

13153 

336 

68 

65# 

830.61 

13935 

3661 

69 

A5 

830 00 

14764 

39A< 

70 

A5# 

932.33 

15642 

3D1i 

71 

85 

987.77 

16572 

406( 

72 

C6 

1046.50 

17557 

4491 

73 

C-6# 

1108.73 

18601 

48A* 

74 

D6 

1174.66 

19708 

4CFt 

75 

D6# 

1244.51 

20897 

513f 

76 

E6 

1318.51 

22121 

566* 

77 

Fb 

1396.91 

23436 

5B8C 

76 

F6# 

1479 98 

24330 

60FE 

79 

66 

1567.98 

26306 

66C2 

60 

66# 

1661.22 

27871 

6CDf 

61 

A6 

1760.00 

29523 

7353 

62 

A6# 

1864.65 

31284 

7A3i 

63 

B6 

1975.53 

33144 

8178 

64 

C7 

2093.00 

35115 

892t 

85 

C7# 

2217.46 

37203 

9153 

66 

D7 

2349.32 

39415 

99F7 

87 

07# 

2439.01 

41759 

A31F 

68 

E7 

2637.02 

44242 

ACD2 

69 

F7 

2793.33 

46373 

B719 

90 

F7# 

2959.95 

49660 

C-1FC 

91 

67 

3135.96 

52613 

C085 

92 

67# 

3322.44 

5574! 

D9BD 

93 

A7 

3520 00 

59056 

E6B0 

94 

A7# 

3729.31 

62567 

F467 

95 

B7 

3951 06 

66238 

1F2F0 


Questa tabella ci permette di generare in «odo semplice e 
veloce una scala musicale temperata; tuttavia, la sua 
memorizzazione richiederebbe 192 bytes, motivo per cui non 
•' da considerarsi come il sistema piu’ efficiente. 

E 1 decisamente piu 1 conveniente immagazzinare tutti 1 
valori di frequenza in una tabella riguardante una sola 
ottava; il vantaggio e' costituito da una minima 
occupazione di memoria quantificata in solo 12 bytes. In 
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seguito, utilizzando la relazione esistente tra le 
frequenze di due note identiche poste in due differenti 
ottave (spostandosi di un’ottava in alto esse vengono 
tutte raddoppiate, mentre spostandosi di un'ottava in 
basso, tutte vengono invece dimezzate), potremo facilmente 
risalire alle altre note partendo dalla nostra serie di 
riferimento. 

Questa stessa tecnica viene utilizzata in uno- dei 
programmi contenuti nel capitolo numero nove; in esso 
l'uti1izzatore della tastiera musicale dispone della 
possibilità' di passare agevolmente di ottava in ottava, 
mentre il computer calcola automaticamente le nuove 
frequenze. 

Vediamo adesso come questi calcoli vengono eseguiti, 
osservando piu' da vicino la struttura fisica del suono. 


STRUTTURA FISICA DEL SUONO 


Il suono che voi ascoltate generato dal vostro COMMODORE 
64 non e' nient'altro che una serie di oscillazioni, 
simili a quelle provocate da una pietra gettata in uno 
stagno; le onde visibili sulla superficie dell'acqua sono 
analoghe a quelle prodotte da un generatore di suono. 

La distanza intermedia fra due picchi successivi può' 
essere misurata con esattezza in funzione del tempo. 
Determiniamo innanzitutto l'intervallo di tempo che 
intercorre fra -due picchi transitanti nel medesimo punto; 
definendo quest'ultimo come X secondi, la frequenza 
dell’onda viene determinata in (1/X) Hertz. 

In altre parole, la frequenza viene definita come il 
numero di oscillazioni transitanti nel medesimo punto 
fisso in un intervallo di tempo equivalente ad un secondo. 
Essa viene misurata in cicli per secondo, meglio 
conosciuti sotto il nome di Hertz (Hz). 


202 




Vediamo adesso qualcosa che ci riguarda piu' direttamente, 
ovvero come calcolare i due valori di frequenza alta e 
bassa a partire dalla frequenza reale di una nota. Il 
procedimento che utilizzeremo e' tipicamente matematico; 
te indichiamo con FQ la frequenza reale, il primo stadio 
della nostra equazione e': 

F = INKFQ/0.05961 ) 

A partire da F, la frequenza alta (FHj e' data da: 

FH = INKF/256) 

Per determinare la frequenza bassa (FI), prendiamo 
innanzitutto la parte decimale della precedente 
operazione, ovvero tutto quello che e’ posto a destra 
della virgola: 

FD = FRAC(F/256) 

La frequenza bassa e’ ora determinata in funzione di FD: 

FL = 256-(2S6*FD) 

Utilizzando queste formule possiamo calcolare agevolmente 
qualunque valore di frequenza alta e bassa, da impiegare 
successivamente in fase di programmazione per produrre la 
nota desiderata. 


Ma adesso, ecco a voi un utile e divertente programma. 


TASTIERA MUSICALE 


Questo programma trasformerà' la tastiera del vostro 
COMMODORE 64 in un piccolo organo elettronico a tre voci. 

Ogni voce può' essere alterata semplicemente premendo il 
tasto RETURN, attraverso il quale entrerete nella routine 
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addetta alla modifica della forma d'onda, della struttura, 
e di alcuni altri parametri musicali; in questo modo, 
potrete sperimentare tutte le varie tonalità' che la 
macchina e' in grado di produrre. 

Le tre voci sono state predefinite attraverso una serie 
d'istruzioni DATA, ma queste ultime potranno facilmente 
essere modificate nel modo che riterrete piu' opportuno. 

E' importante precisare che il nostro programma non 
trasformerà' il vostro COMMODORE G4 in un vero e proprio 
sintetizzatore, tuttavia costituisce pur sempre una tappa 
intermedia al raggiungimento dello scopo. Nel prossimo 
capitolo vi presenteremo una sua versione riveduta e 
corretta, notevolmente piu' sofisticata dell'originale; 
per il momento, andiamo a vederne l'ossatura. 


NOTE SUL PROGRAMMA 


Linea 5: assegna la variabile V ed accende la voce 1 
(tutte le voci sono identificate dall'array VO). 

Linea 20: chiamata routine di caricamento dati musicali. 

Linea 30: chiamata routine di stampa istruzioni e tastiera 
sullo schermo. 

Linea lOOO: verifica la pressione di un tasto qualsiasi e 
dello shift/logo. 

Linea 1010: se tutto e' rimasto invariato, l'esecuzione 
del programma non prosegue. 

Linea 1020: assegna la frequenza in funzione del tasto che 
e' stato premuto. 

Linea 1030: se nessuna nota viene richiesta, allora spegne 
tutte le voci. 
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Linea 1040; se un tasto numerico e' stato premuto, salta 
•Ila linea 3000. 

Linea 1045: se il tasto RETURN e J stato premuto, salta. 

•Ila linea 4OÙ0, 

Linee 1050-1060: se uno dei due tasti shift- o logo e' 
•tato premuto, accorda conseguentemente la frequenza. 

Linee 1070-1080: calcola la frequenza. 

Linee 1085-1130: esegue una nota con la voce designata. 

Linee 2000-2050: spegne tutte le voci. 

Linee 3000-3040: accende o spegne le voci designate. 

Linee 4000-4024: visualizzazione del display per 
l'alterazione dei parametri musicali. 

Linee 4026-4029: quale voce da modificare? 

Linee 4030-4036: in quale forma d'onda? 

Linee 4037-4250: ulteriori modifiche. 

Linee 5000-5150: visualizzazione istruzioni. 

Linee 6000-6120: caricamento dati musicali. 


5 V=54272 : VO(0)=1 

10 REM DA UN IDEH ORIGINALE DI RICHARD 
FRANKLIN 
20 GOSUB6000 
30 GOSUB5000 

1000 K=PEEK<197) : PS=PEEK<653) 

1010 IFK=LKANDPS-LSTHEN1000 
1020 F=N(K):LK=K:LS=PS 
1030 IFF=0THEN2000 
1040 IF < F>0ANDF<9> THEN3000 
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1045 IFK=1THEN4000 
1050 1J- PS= 1 THENF= 1 NT < F*21< 1 /12 > ) 

1060 IFPS=2THENF=INT<F/2T<1/12 >) 

1070 Fl=INT<F/256> 

1080 F2=F-F1*256 

1085 FORI=0TO2 

1086 IFVCK I>=0THEN1125 
1080 POKEV+I*7+4,0 

1100 POKEV+I*7+4,1>#16+RH<I)*4+SV<I)*2+ 
1 

1110 POKEV+I*?,F2 

1120 POKEV+I*7+1,FI 

1125 NEXTI 

1130 GOTO1000 

2000 FORI=0TO2 

2010 POKEV+I*7,0 

2020 POKEV+I*7+1,0 

2030 P0KEV+I*7+4,W<I>*16 

2040 NEXTI 

2050 GOTO1000 

3000 F=F-1 

3010 FORI=0TO2 

3020 VO < I >=<FRND2TI)/2 TI 

3030 NEXTI 

3040 GOTO1000 

4000 PGKE53280,14 :P0KE53281,1 :PRINT"il" 

4001 PRINT'Tl XJOCE 1 XOCE 2 

XCiCE 3" 

4002 FORI = ì TO10 :GETKV$:NEXT 

4003 PRINT"XLORMfi ONDA";TRB<12);W$<0);TRB 
(20>,M*<1),TRB<32>;W$(2> 

4004 PRINT"*TT/-EC";TRB CI3 >;RD <0 >;TRB <23) 

;AD<1);TAB<32);AD<2> 

4006 PRINT"•US/-EL",TRB<13);SR<0>;TRB<23) 

;SRU);TAB<32);SR<2> 

4008 PRINT""TOLSE II";TRB<13);PH<0>;TRB<23 
>;0H<1>;TAB<32);PL<2) 

4010 PRINT""ULSE LO";TRB<13);PL<0>,TRB<23 
>,PL(1);TRB<32);PL<2> 

4012 PRINT "-INO NDD";TRBC13>;RI1<0>;TRB<23 

>;RM<l)JTflB<32);RH<2) 
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4014 

4016 

4018 

4020 

4022 

4024 

4026 

4027 

4028 

4029 

4030 

4031 

4032 

4033 

4034 


4035 


4036 

4037 


4039 


4041 

4043 

4045 

4047 

4049 

4250 


PRINT"#VNC ";TfìB <13);SV<0 >iTRB(23 

>;sv<i);TflB(32);sv<2) 

PRINT"MxJJOI CAMBIARE QUALCHE VALORE? 
<S/N)tl 

GETCH$ : IFCH$-"N"THEN30 

IFCH$O"S"THEN4018 

PRIHT" WiUALE VOCE <1, 2 0 3>?tì 

GETVC$ ; IFVC$=""THEN4024 

IFVC$="1"THENPRINT"XOCE 1" : VC-0 : GOTO 


4030 

IFVC$="2"THENPRINT"XOCE 2" : VC=1 : GOTO 
4030 

IFVC$= M 3"THENPRINT"XOCE 3" : VC=2 ; GOTO 
4036 

GOT04024 

print"ìu:irma d onda a, s, p o n)?h 

GETWF$ ; IFWF$=""THEN4031 
IFWF$=“T"THENPRINT"TRIANGOLARE" : W < VC 
> = 1 :W$(VC > = "IRIANGLE" ; GOTO4037 
IFUF$="S"THENPRINT"LENTE DI SEGA":W < 
VC)=2^ W$<VC> = "»AWTOOTH M •GOTO4037 
IFWF$="P"THENPRINT"MPULSO" ; W< VC> =4 : 

VC)="TJLSE" ^ GOTO4037 
IFWF$="N"THENPRINT"-UMORE":W <VC> =8 :W 
$<VC>="/OISE" : GOTO4037 


GOTO4031 

INPUT"tTTACK/“ECAV"; AD<VC > : IFAD<VC >< 
0ORAD< VC > >255THENPR1NT" 'TT' GOTO4037 
INPUT ,, tUSTAIN/-ELEASE ,, ;SR<VC> IFSR<V 
C > C60RSR <VC > >255THENPRINT" TI":G0T040 
39 

INPUT"TJLSE II",PH < VC ) '• IFPH<VC><0ORP 
H<VC>>255THENPRINT"TT* :GOTO4041 
INPUT" TJLSE LO";PL < VC > = IFPL < VC>C80RP 
L < VC > >255THENPRINT" TT 1 =GOTO4043 
I NPUT " -ING NJOD " ; RM< VC ) : IFRM< VC > <OORR 
M<VC > >255THENPRINT" TT 1 ■G0T04Ù45 
I NPUT " ¥VNC " ; SV (. VC > : IFSV< VC > <0ORSV < VC 
»255THENPRINT"TT :GOTO4047 
GOT O400O 
RETURN 


5000 POKE53280.. 8 ; P0KE53281 .• 8 : P0KE53272 .■ 23 
5005 64 MUSICALE * 

********" 

5008 FRINT"a»#**##### UH sin *** 

******" 

5010 PRINT"*UONfl CON I TASTI S)2 W E R T V 
IJ I" 

5020 PRINT“W SA S D F 6 

H J K" 

5030 PR I NT' " il SE X C V B 


n ri 

5040 PRINT" ili: OSI SI COPRONO 3 OTTAVE" 
5050 FRINT"«OSA LO S6HIFTS PER I DIESIS,H 
5060 PRINT" SCBMS PER I BEMOLLE.H 

5070 FRINÌ "il,-SA I TASTI 31 2 3 4 5 6 7 9P 
ER AVEREil 

5080 FRINT"VARIE COMBINAZIONI DELLE TRE V 
OCI. il 

5090 PRINT"iUESTE SONO DEFINITE CON L'ARI 
TMETICAH 


5100 PRINT"BINARIA. VOCE 1«TASTO 1/VOCE 1 
E 3=TAST05, ECC..." 

5130 PRlNT"il,-SA SRETURN" PER CAMBIARE I V 
ALORI BELLE LI 
5140 PRINT "VOCI. «I" 

5150 RETURN 
6000 DIMN (. 64 > 

6005 FORI=0T064 


6010 READA 
6015 N(I>=A 
6020 NEXTI 

6025 DA IA , 1., 0., 0 .* 0 .* 0 .,0,0 

6030 DATA 4,9854,4389,5,2195,4927 

6035 DATA 11060,8,6,11718,5530,7,2765,585 


6040 DATA 13153,2463,8,1 4764,657 7,0 ,3288, 
7382 

6045 DAT A16572,2930,0,17557,8286,1,4143,8 


77ù 

I i 

6058 DATR0,3691,0,0,0,0,0,0,0,4389,O,8,8 
6055 DAfA0,0,0,0,0,2,0,0,3,0 
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6060 HATA© , 8 7 < 9 ,0 , 0 
6070 FORI=0102 

6080 RERDW C I ) , Hit < I >, SR < I >, PH < I >, PL < I > , W$ < 
I > , RM< I > , SV< I > 

6090 NEXI 

6100 DATAI,102,108,0,0,"I RIAMO.",0,0 
6110 DATA2,96,108,U,u,"“ENTE SEGA",0,U 
6120 H AI A4,9,0, 0,255, " -s MPULSO " , 0,0 

6122 FOR1=0102 

6123 POKEV+7*I+4,W <I>+RM<I>+SV(I> 

6124 POKEV+7* I +5, AH < I > : POKEV+7* I +6, SR < I > •' 
POKEV+7*I+3,PH <I>:POKEV+7*I+2,PL <I> 

6126 HEXT 
6128 POKEV+24,15 
6130 RETURN 


Un piccolo appunto sulla procedura di calcolo e 
manipolazione delle note. Esse vengono lette, come da una 
tabella, a partire dalla linea 60ÙG in poi, quindi 
memorizzate nell'array N secondo l'ordine determinato da 
PEEK (197). In questo modo, quando il t asto x viene 
premuto, la frequenza viene determinata dal valore di 
N(x). I tasti numerici provvedono all'accensione ed allo 
spegnimento delle varie voci, da cui la verifica nella 
linea 1@4Ù dell'eventuale pressione di uno di essi. 


UTILIZZO SIMULTANEO DELLE TRE VOCI 


Avete appena visto un esempio di questa tecnica nel 
programma precedente, ma per avere maggiori dettagli, vi 
consigliamo di proseguire la lettura. 

I principi utilizzati in quel programma, come ad esempio 
la gestione delle singole voci affidata a cicli di 
accensioni e spegnimenti, possono essere prontamente 
apprezzati per merito soprattutto della loro relativa 
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semplicità' d'impiego in rapporto ai risultati ottenuti. 

Tuttavia, l'uso contemporaneo di modulazione a squillo e 
sincronizzazione, come vedremo nel capitolo successivo, 
può' si produrre interessanti e sofisticati effetti 
sonori, ma discapito della semplicità' programmaiiva. 

I tre brevi programmi che seguono fanno tutti uso delle 
tecniche sopra menzionate, contribuendo all’illustrazione 
di uno appena fra i loro molteplici campi d'impiego. 

Tratteremo questo argomento piu' dettagliatamente nel 
prossimo capitolo; occupiamoci per il momento di tre 
interessanti effetti sonori. Dopo avere digitato i 
seguenti listati, alterando il contenuto di alcuni 
registri (in particolare quelli determinanti la forma 
d'onda) vi renderete immediatamente conto delle immense 
possibilità' cui dispone il COMMODORE 64 in materia 
musicale. 


Iti V=54272 

20 POKE V+24,15 

3Q POKE V+5,9 : POKE V+19,255 

40 POKE V+6,0 :POKE V+20,70 

45 POKE V+2,255 

46 POKE V+3,20 


50 

52 

55 

56 
60 
70 
80 

95 

96 

97 
1 00 

110 

120 


POKE V+4,67 : POKE V+18,33 
POKE V+14,5 : POKE V+15,2 
READ A, È,C 
IFR<1THEN97 
POKE V+1,B 
POKEV■C 

PORI=1TGfl#50 : NEXT 

FORI=01023 :POKEV+I,0 :NEXT 

GOTO20 

FORI-0TO24:POKEV+1,0 :NEXT 

DATA5,22,227,5,22,227,5,25,177,10,21 

,154,2,22,227,7,25,1r 7 

DATA5,28,214,5,28,214,5,30,141,10,28 

,214,2,25,177,7,22,227 

DA I A5,25,1 r’ 7,5,22,22 7,5,21,154, 10,22 

,227,8,0,0 
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10 V=54272 

20 POKE V+24.15 

30 POKE V+5. 9 : POKE V+19.255 

40 POKE V+6,0 : POKE V+20.70 

50 POKE V+4.23 : POKE V+18.33 

52 POKE V+14.5 : POKE V+15.2 

55 READ A.E.C 

56 IFRC1THEN97 
60 POKE V+1 .• E 
70 POKEV .C 

80 FORI = 1T08*50 :NEXT 

95 FOR I =0T023 : POKEV+1. 0 : NEXT 

96 GOTO20 

97 FORI=0TO24:POKEV+I,0 : NEXT 

100 DHTA5,22,227.. 5.22.227.5.25.177. 10.21 
.154.2.22.227.7.25.177 
110 DATA5.28.214.5.28.214.5.30.141.10.28 
.214.2.25. 1 { 7 . 7.22.2cl i 
120 DATA5.25.177.5.22.227.5.21.154.10.22 
.227.0.0.0 


10 V-54272 
20 POKE V+24.15 

30 POKE V+5.9 : POKE V+19.255 : POKE V+12.3 
6 

40 POKE V+6.0 : POKE V+20.70=POKE V+13.36 

46 POKE V+3.A : POKE V+10.15 

47 POKE V+2.20•POKE V+9.20 

50 POKE V+4.71 ; POKE V+18.129=POKE V+11. 
129 

60 FARI=1T040 ; POKE V+1.1=POKE V+15.3 : PO 
KÈ V+7.4 : NEXT 
70 A=A+10•IFA>250THENA=0 

95 FORI=0T023 : POKEV+1.0=NEXT 

96 GOTO30 

97 FORI=0TO24•POKEV+1.0=NEXT 
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Adesso, in qualità' di antipasto e prima di gustare piu' 
complesse caratteristiche del nostro SID, vi presentiamo 
un resoconto estremamente dettagliato della funzione 
svolta da ogni suo registro; il capirne a fondo il 
funzionamento costituisce infatti la chiave per una 
gestione sempre piu’ elaborata e sofisticata. 


DESCRIZIONE DEI REGISTRI DEL 6581 SID CHIP 


Dedicheremo adesso una decina di pagine alla descrizione 
particolareggiata della funzione di ogni singolo registro 
del SID, prendendo come base la locazione 54272 a partire 
dalla quale numereremo progressivamente tutte le altre. 


VOCE 1 ; FREQUENZA ALTA/FREQUENZA BASSA 

Questi due registri si uniscono insieme formando un unico 
numero di 16 bits, il quale controlla linearmente la 

frequenza d’uscita della voce 1. 

La frequenza reale di uscita viene determinata dalla 

seguente equazione! 

FQ = (Fn * (Fclk / 16777216)) Hz 

Fn rappresenta il numero di 16 bits contenuto nei due 
registri del SID, mentre Fclk corrisponde alla frequenza 
del clock di sistema applicata al pin 6 della input 02. 
Disponendo il COMMODORE 64 di un clock da 1 MHz, la 

precedente formula si riduce a; 

FQ = (Fn t 0.05861) Hz 

E' importante notare come il nostro 6581 SID chip sia in 
grado di coprire in modo continuo la sua banda 
d’intervento senza dover necessariamente saltare 
discretamente di nota in nota. Grazie a questa sua 
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caratteristica sono possibili determinati effetti speciali 
come il glissando od il portamento, nel quale la nota 
spazza la scala su e giu* in mode* omogeneo, contrariamente 
al primo nel quale l'incremento e' discretizzato in 
intervalli di un semitono ciascuno. 


AMPIEZZA IMPULSO: BYTE ALTO E BYTE BASSO 


Anche in queto caso intervengono due registri, i quali si 
uniscono formando un numero di 12 bits addetto al 
controllo lineare dell'ampiezza o sagoma d'impulso della 
voce 1. 

11 nibbie alto del registro piu' significativo e' 
inutilizzato, da cui una disponibilità' di 12 e non di 16 
bi ts. 

L'ampiezza d'impulso e' determinata nei modo seguente! 

PW = (PWn ! 40.95) % 


PWn rappresenta il numero di 12 bits definito dai due 
registri impiegati. 


Anche qui le variazioni di ampiezza avvengono linearmente, 
come avrete senz'altro avuto modo di notare in alcuni 
precedenti esempi. 

Considerando un'ampiezza costante, valori compresi fra 0 e 
4095 producono una tensione d'uscita stabilizzata, mentre 
2048 genera una perfetta onda quadra. 

Ovviamente, l'uso di queste possibilità' e' subordinato 
alla precedente selezione della forma d'onda ad impulsi 
per la voce 1; reciprocamente, l'assegnazione della forma 
d’onda ad impulsi non seguita dall'intervento sui registri 
di controllo dell'ampiezza, risulterebbe alquanto 
improduttiva da un punto di vista prettamente auditivo. 
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REGISTRO DI CONTROLLO 


E’ senza dubbio il piu’ importante fra i sette registri 
che controllano una voce; ognuno dei suoi 8 bit-s svolge 
una particolare funzione che andremo adesso ad 
i1 lustrarvi ; 

E:IT ZERO: PORTA 

Controlla il generatore di struttura della voce 1. Quando 
viene posto a uno, il generatore scatta dando inizio al 
ciclo di at■ tacco/decadimento/sostegno; il suo ritorno a 
zero provoca invece la fase finale di rilascio. 

Il generatore di struttura determina l'intensità’ della 
voce ì, e deve risultare abilitato ogni qualvolta si 
vog 1 ia rendere uditile 1 'useita seIezioriate.. 

BIT UNO; SINCRONIZZAZIONE 

Quando questo bit viene messo a uno, sincronizza la 
frequenza fondamentale della voce 1 con la frequenza 
fondamentale della voce 3, dando origine a quel 
particolare effetto conosciuto sotto il nome di 
sincronizzazione metal 1ica. 

Variando la frequenza della voce 1 ripetto alla voce 3, si 
produrrà' una vasta gamma di complesse strutture armoniche 
riguardanti la prima voce ma possedenti la frequenza della 
terza. Questa tecnica e' stata utilizzata in uno dei 
programmi di esempio visti in precedenza. 

Perche' tutto ciò' abbia luogo, e' ovviamente necessario 
abilitare la voce 3 con una frequenza preferibilmente 
minore della voce 1, ma naturalmente superiore a zero. 
Qualunque altro intervento collegato alla voce 3 non 
produce alcun effetto sulla sincronizzazione. 


214 


BIT DUE; MODULAZIONE A SQUILLO 


Quando questo bit viene posto a uno, la forni a d’onda 
triangolare della prima voce viene rimpiazzata da una 
modulazione a squillo combinata delle voci 1 e 3; e' 
inutile precisare che la forma d’onda selezionata per la 
voce 1 deve necessariamente essere quella triangolare. 

Variando la frequenza delia voce uno senza modificare 
quella della, voce 3, si otterranno molteplici strutture 
sonore non armoniche. 

Anche in questo caso, qualunque altro tipo d’intervento 
che si riferisce alla terza voce non produce nessuna 
conseguenza sulla modulazione a. squillo. 


BIT TRE! TEST 

Questo bit, quando viene messo a. uno, reiniziai izza, e 
disabilita la voce 1 fino a quando non ritorna a zero. 
Anche il generatore di rumore bianco e’ resettato, mentre 
un’eventuale forma d’onda ad impulsi viene mantenuta a 
teneione c os tante 

Normalmente utilizzato in funzione di un test, da cui il 
nome, può' servire ad esempio a sincronizzare la voce 1 
con un evento esterno. 

Esso dispone inoltre di due applicazioni musicali. 
Mettendolo a uno, la voce viene immediatamente 
disabilitata, operazione che con qualunque altra procedura 
richiederebbe come minimo un paio di millisecondi. 

In aggiunta, potete utilizzarlo per sincronizzare piu’ 
voci fra loro, in modo da farle partire simultaneamente. 
Se ad esempio desiderate suonare una serie di ritmi con 
tre voci, e’ preferibile programmarle in modo che partano 
tutte nello stesso momento, altrimenti potranno 
sopraggiungere sgradevoli effetti collaterali. 
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BIT QUATTRO; FORMA D'ONDA TRIANGOLARE 


Posto a uno questo bit assegna alla voce 1 la forma d'onda 
triangolare, caratterizzata da un suono povero di 
armoniche e dalla tonalità' pastosa tipica di un'ancia. 

BIT CINQUE; FORMA D'ONDA A DENTE DI SEGA 

Quando questo bit e' messo a uno, la forma d'onda a dente 
di sega, viene selezionata per la. voce 1 . Essa, genera un 
suono molto ricco di frequenze armoniche, simile a quello 
di una tromba. 

BIT SEI', FORMA D'ONDA AD IMPULSI 

Posto a uno, questo bit assegna la. forma d'onda ad impulsi 
alla voce 1. Il contenuto armonico può' essere variato 
intervenendo sugli appositi registri addetti al controllo 
dell'ampiezza d'impulso, generando in tal modo 
un'infinita' di differenti suoni piu' o meno musicali. 

Spaziare attraverso diversi valori di ampiezza d'impulso 
può' produrre alcuni interessanti effetti dinamici, 
aggiungendo inoltre al suono un'impressione di fluidità' 
di movimento; tutto questo può' essere riscontrato 
nell'ultimo degli esempi visti precedentemente, nel quale 
viene prodotto un suono simile a quello di un treno che vi 
sta seguendo. 

Una rapida alternanza fra due differenti valori di 
ampiezza d'impulso e' inoltre in grado di elaborare 
interessantissimi effetti armonici 

BIT SETTE; RUMORE BIANCO 

Quando viene messo a uno, questo bit abilita il generatore 
di rumore bianco della voce 1. Esso e' in grado di 
sintetizzare numerosi e particolari rumori, come il 
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decollo di un missile, l'esplosione di un ordigno, gli 
applausi di una folla, ed altri ancora. 

Il suono delle onde che si rompono sulla spiaggia, o di un 
timpano rapidamente percosso, possono egualmente essere 
riprodotti tramite rumore bianco; e' infatti sufficiente 
programmare un'appropriata variazione di frequenza in base 
all'effetto da ricreare. 

Per poter produrre qualunque tipo di suono con la voce 1, 
e' assolutamente indispensabile selezionare una delle 
quattro forme d'onda disponibili; non e' poi necessario 
disabilitarla quando si vuole interrompere l'esecuzione, 
dato che in fin dei conti una voce costituisce una 
funzione del solo generatore di struttura. 

Inoltre, non e' possibile addizionare le forme d'onda fra 
loro per produrne una piu' complessa. Siete liberi di 
sperimentarlo da voi stessi, ma la conseguenza piu' 
probabile sara' rappresentata dallo spegnimento della voce 
1; per riaccenderla, dovrete intervenire sul bit di test 
oppure mettere a zero il pin numero 5. 

Ovviamente, e' sempre possibile abbinare una forma d'onda 
alle tecniche di sincronizzazione e modulazione a squillo, 
nonché' a tutte le altre funzioni la cui gestione e' 
affidata a questi registri. 


ATTACCO/DECADIMENTO 


I bits da 4 a 7 di questo registro, conosciuti sotto i 
nomi da ATO ad ATS, sono addetti al controllo del rapporto 
d'attacco del generatore di struttura della voce 1; esso 
varia da un minimo di 0 ad un massimo di 15. 

L'attacco determina il tempo iniziale impiegato dalia nota 
a raggiungere l'intensità' di picco, partendo dal momento 
in cui viene acceso il generatore di struttura. 

I bits da 0 a tre, conosciuti sotto i nomi da OEO a DE3, 
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controllano invece il rapporto di decadimento del 
generatore di struttura, variante da 0 a 15. Il ciclo di 
decadimento segue immediatamente a ruota il ciclo di 
attacco, determinando il tempo impiegato dal segnale in 
esecuzione per passare dall'intensità* di picco ad un 
livello intermedio preselezionato. 


sns|EGNU/RILASCIO 


I bits da 4 a 7, conosciuti sotto i nomi da SOÒ a SOS, 
provvedono al controllo del livello di sostegno del 
generatore di struttura della voce 1, come al solito 
variante da 0 a 15. Il ciclo omonimo ha inizio al termine 
della fase di decadimento, e determina l'ampiezza che la 
voce 1 deve mantenere per tutto il tempo che il bit di 
scatto rimane acceso. Il suo intervento e' lineare, per 
cui, ad esempio, un rapporto di sostegno pari a 8 mantiene 
la voce ì ad un livello dimezzato rispetto al picco 
raggiunto al termine della fase di attacco. 

I bits da 0 a 3, conosciuti sotto i nomi da RIO a RI3, 
sono addetti al controllo del rapporto di rilascio, 
anch'esso compreso fra 0 e 15. Ultimo dei quattro cicli di 
esecuzione di una nota, il rilascio determina il tempo 
impiegato al raggiungimento di un'intensità' nulla 
partendo dal livello- di sostegno. I sedici differenti 
rapporti di rilascio, identici ai sedici di decadimento, 
verranno illustrati piu' avanti nella successiva tabela. 


RAPPORTI DI STRUTTURA 


Il ciclo di struttura ADSR può' venire alterato in 
qualsiasi momento tramite il bit di porta, dato che il 
generatore può' essere chiuso e rilasciato senza 
restrizioni: Conseguentemente, se il bit- di porta viene 
acceso a meta' di un ciclo di attacco, il ciclo di 
rilascio ha immediatamente inizio; analogamente, se il bit 
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di porta viene reset-iato prima che il rilascio abbia 
termine, un ulteriore ciclo di attacco prenderà' origine a 
partire dall'intensità' raggiunta durante lo svolgimento 
di quest'ultimo. 

Come potete ben vedere, tutto ciò' diventa sempre piu' 
complicato, ma permette comunque la generazione di effetti 
tenori particolarmente complessi ed elaborati. 


I rapporti di struttura 


Valore fempi (in millisecondi) 


Decimale Esade 

cimale 

Attacco 

Dee adìmento/Ri1asci 

0 

0 

2 


r. 

i 

1 

o 


24 

• t 

jL 

Ib 


48 

3 

O 

24 


72 

4 

4 

•Jo 


114 

5 

s 

56 


1 So 

K 

6 

6 8 


204 

/ 

7 

80 


240 

8 

O 

100 


300 

9 

9 

250 


750 

10 

À 

500 


1 .5 sec 

11 

e 

800 


2.4 sec 

12 

c 

1 sec 


3 50c 

13 

D 

3 sec 


9 sec 

14 

E 

5 sec 


15 sec 

15 

F 

8 sec 


24 sec 

CARATTERISTICHE 

DELLE 

VOCI NUMERO 

DUE E TRE 



VOCE 2 

I registri da $07 a $0D controllano la voce 2, funzionando 
nello stesso modo dei registri da $00 a $06 per la voce 1, 
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ma con le seguenti due eccezioni: 

ì: La voce 2 viene sincronizzata con la voce 1. 

2: Selezionando la modulazione a sguilio, la forina d'onda 

triangolare della voce 2 viene rimpiazzata dalla, 
combinazione modulata delle voci 2 e 1. 

VOCE 3 

I registri da. $@E a. $14 controllano la. voce 3, funzionando 
nello stesso modo dei registri da $00 a $06 per la voce 1, 
ma. con le seguenti due eccezioni: 

1 : La voce 3 viene sincronizzata con la voce 2. 

2: Selezionando la. modulazione a. squillo, la forma d'onda, 

triangolare della voce 3 viene rimpiazzata dalla 
combinazione modulata delle voci 3 e 2. 

L'impiego simultaneo delie due opzioni di sincronizzazione 
e modulazione a squillo può' produrre risultati 
originalissimi. Potete provare ad esempio a sincronizzare 
la voce 2 con la. voce 1 modulando contemporaneamente la. 
voce 3 con la voce 2, oppure qualunque altra bizzarra 
combinazione delle due tecniche. 

FILTRATURA DEL SUONO 


FREQUENZA DI TAGLIO: REGISTRI $15 E $16 

Dato che i bit-s da. 3 a. 7 del registro $15 non vengono 
utilizzati, essi formano uniti un numero di 11 bits che 
controlla linearmente la frequenza di taglio del filtro 
programmabile. Un suo valore approssimato e' ottenibile 
tramite la seguente equazione* 

FT = ((6.6E-8 + (FTn $ 1.28E-3)) i C) Hz 
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FTn corrisponde al numero di lì bits contenuto nei due 
registri $15 e $16, mentre C indica la capacita' dei due 
condensatori di filtro collegati ai pins dall'uno al 
quattro, nel nostro caso risultante di 2200 pF. 

Questi valori determinano quindi una gamma d'intervento 
dei filtri compresa fra 30 Hz e Ì2 KHz, in accordo con la 
nuova versione della precedente equazione. 


FT = (30 + (FTn t 5.8) Hz 


ACCENSIONE FILTRO E RISONANZA: REGISTRO $17 

I bits da 4 a 7 (nibbio alto) controllano la risonanza dei 
filtro, la quale provvede ad accentuarne l'intervento 
provocando un suono piu' pungente. 

Vi sono a disposizione 16 differenti livelli di risonanza, 
la minima corrispondente a 0 e la massima a 15. 


Come abbiamo specificato precedentemente, un'altissima 
risonanza costituisce l'effetto sul quale si basa il 
pedale wah-wah, molto usato dai chitarristi rock. Premendo 
il pedale, la frequenza di taglio viene incrementata, 
mentre rilasciandolo la si dee Temente.. E' possibile 
sperimentare questa tecnica sul vostro COMMODORE 64, 
facendogli eseguire una nota con una risonanza molto alta, 
e variando continuamente la frequenza di taglio. 

Il nibbie basso determina invece se il filtro va applicato 
ad una delle tre voci, oppure alla sorgente esterna. 


Bit 0 : quando e' spento, la voce 1 esce direttamente senza 
filtratura; quando viene acceso, la voce 1 viene filtrata 
in accordo con i parametri prescelti. 


Bit l; 


lo stesso per 


la voce 2. 


Bit 2: lo stesso per la voce 3. 

Bit 3: lo stesso per l'ingresso esterno del pin 26. 
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TIPO DI FILTRO E VOLUME D'USCITA: REGISTRO $18 


Abbiamo in precedenza presentato questo registro come il 
controllo master dei volume; in realta', esso ricopre 
altre funzioni che andremo adesso a vedere. 

I bits da fi a 3 (nibbio basso) costituiscono l'effettiva 
regolazione del volume sonoro, variabile da un minimo di 0 
(silenzio) ad un massimo di 15. 

I bits da 4 a 7 (nibbio alto) determinano invece il tipo 
di filtro prescelto e le varie opzioni d'uscita. 

Bit 4: posto a uno, seleziona il filtro passa-basso e lo 
invia all'uscita. Per un dato segnale in entrata, tutte le 
frequenze situate al disopra della frequenza di taglio 
vengono filtrate tramite un'attenuazione di 12 dB per 
ottava, mentre quelle al disotto rimangono inalterate. 
L'intervento non e' cosi' accentuato come nella maggior 
parte dei sintetizzatori professionali (generalmente 24 dB 
per ottava), ma e' comunque distinguibile. 

Bit 5: come sopra per guanto riguarda l'opzione 
passa-banda, ma con la differenza che qui' l'attenuazione 
e' di soli 6 dB per ottava. 

Bit 6: come sopra per quanto riguarda l'opzione 
passa-alto, con attenuazione classica di 12 dB per ottava. 

Bit 7: messo a uno questo bit scollega la voce 3 dalla 
linea audio diretta, permettendone ad ogni modo l'utilizzo 
in fase di modulazione a squillo; il vantaggio offerto da 
questo intervento e' l'eliminazione di qualunque tipo di 
rumore estraneo dalla linea audio durante la modulazione. 

Tutti questi tipi di filtro sono addizionatali fra loro, 
in modo tale da permettere le piu' svariate combinazioni; 
la loro sperimentazione diretta unita alla comprensione di 
quanto ne scaturisce costituisce la chiave per ottenere il 
massimo dal vostro 6581 SID chip. 
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***** PROGRAMMAZIONE AVANZATA DEL SID ***** 


STRUTTURAZIONE DELLA NOTA MUSICALE 


La caratteristica principale del 6581 SIC) chip e‘ 
costituita, dalla possibilità' di programmare direttamente 
la struttura d'uscita del segnale musicale, modificando 
opportunamente il contenuto di alcuni suoi registri. 

lutti i sintetizzatori professionali possiedono questa 
capacita', ed il nostro SID non rappresenta affatto 
un eccezione," la sola differenza che lo contraddistingue 
da un vero e proprio sintetizzatore e' che dobbiamo 
gestirlo nel modo piu’ lungo e complicato, via software, 
invece di smerlettare direttamente tutti i vari cursori e 
potenziometri. 

Prima di illustrarvi come alterare la struttura della nota 
da eseguire, riteniamo opportuno definire innanzitutto 
alcune particolari terminologie proprie dei linguaggio 
musicale, in modo da poter conoscere senza ombra di dubbio 
il campo su cui si sta intervenendo. 


LE NOTE MUSICALI 


L’esecuzione di una comune nota musicale e' suddivisa in 
quattro distinte fasi. La prima di esse consiste nel 
raggiungimento della massima intensità’ sonora, ed e' 
conosciuta con il nome di attacco; la seconda, chiamata 
decadimento, riduce il volume ad un determinato livello 
intermedio, al quale la nota viene mantenuta per un certo 
periodo di tempo durante la successiva fase di sostegno. 
La quarta ed ultima di esse, denominata rilascio, riporta 
infine la nota alla condizione iniziale di silenzio. 
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Considerate sequenzialmente, queste quattro distinte tappe 
costituiscono il cosiddetto ciclo ADSR (dalle loro 
rispettive iniziali), il quale determina direttamente la 
struttura della nota che il nostro COMMODORE 64 si 
appresta ad eseguire. 

E’ grazie a questo procedimento che i sintetizzatori si 
differenziano dai comuni strumenti musicali, non potendo 
questi ultimi alterare a loro piacimento la struttura del 
suono che producono. 

A pensarci bene e' giusto che sia cosi') vengono infatti 
chiamati strumenti musicali proprio perche' ciascuno e' 
caratterizzato da quella particolare timbrica che lo 
contraddistingue da tutti gli altri. D'altro canto, il 
pregio dei sintetizzatori e' costituito dalla possibilità' 
di emulare buona parte di questi strumenti, e addirittura 
di crearne dei nuovi. 


STRUTTURA TIPICA DI UNA NOTA 

Il grafico che segue illustra meglio di qualunque parola 
quella che potrebbe rappresentare una tipica struttura di 
nota musicale. 
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Vediamo qui distiDiamente lo quattro fasi dal ciclo ADSR, 
Arbitrariamente considerate della medesima durata; 
•Iterandone anche una soltanto, e' possibile ottenere 
cambiamenti molto accentuati della timbrica musicale. 

E' interessante notare in un sintetizzatore relativamente 
economico come il SID una fase di attacco a pendenza 
lineare, contrariamente a decadimento e rilascio ne11* 
quali quest’ultima e' invece esponenziale. Entrambe sono 
implementate nella, sua circuitazione originale, e non 
possono di conseguenza essere modificate; tuttavia e' 
importante sottolinearne la presenza in opposizione a 
buona parte dei sintetizzatori commerciali, nei quali solo 
una delle due curve viene utilizzata. 


LE FORME D'ONDA 


In aggiunta alla semplice alterazione strutturale della 
nota, vi sono ulteriori parametri che, opportunamente 
configurati, contribuiscono in modo determinante alla 
formazione definitiva della timbrica da sintetizzare. 

Uno di questi, decisamente il piu' significativi e' 
rappresentato dalla scelta della forma d'onda fra quattro 
disponibili; i loro nomi sono triangolare, a dente di 
sega, ad impulsi, ed infine rumore bianco. 

Graficamente, rassomigliano tutte a qualcosa del genere; 
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Questa particolare curva e' denominata sinusoide) tutte e 
quattro le forme d'onda possono essere scomposte in un 
certo numero di sinusoidi, ciascuna operante ad una 
frequenza ben determinata. 

La forma d'onda triangolare e' cosi' rappresentabile) 



Eccovi invece quella a dente di sega) 



Vediamo ora quella ad impulsi) 













— Ampiezza — 
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Eccoci infine alla rappresentazione del rumore bianco, 
totalmente casuale ma identificabile con quanto segue; 



Il breve programma che adesso vedremo costituisce una 
dimostrazione pratica dei principi sopra descritti. 


ATTACCO, DECADIMENTO, SOSTEGNO E RILASCIO 


Questo programma e' molto semplice da analizzare anche 
lenza commenti ausiliari, ma noi ve lo illustreremo 
comunque in tutti i suoi minimi dettagli. 

Esso vi permette di ascoltare qualunque nota pura il 
COMMODORE S4 sia in grado di eseguire, ovvero senza 
eventuali filtrature, sincronizzazioni, o modulazioni a 
• qui Ilo. 

Tutto ciò' che vi viene richiesto e' premere qualche tasto 
•1 momento giusto, per poi osservare liberamente i 
risultati dovuti al controllo del ciclo ADSR (attacco, 
decadimento, sostegno, rilascio) da parte del SID. 

Vediamo adesso quanto viene visualizzato sullo schermo,’ la 
linea superiore comprende le scritte ATT (attacco), DEC 
(decadimento), SOS (sostegno), RIL (rilascio), FH 
(frequenza alta), FL (frequenza bassa), ed infine WF, che 
ita ad indicare la forma d'onda attualmente in uso. 
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Premendo uno dei tasti A, 0, S o ^"odlocherete 
rispettivamente l'attacco, il decadimento, il sostegno _d 
il rilascio della nota che il computer si appresta ad 
eseguire. Il cambiamento effettuato viene inolt 
visualizzato sullo schermo per maggiore chiarezza. 

Il tasto W ci permette di passare da ^ na J.*™* • * 

all'altra, ed anche in questo caso la modifica viene 

riportata sul video. 

Per alterare la frequenza, abbiamo a nostra 

ulteriori quattro tasti; la freccia verso 1 alto 

incrementa la frequenza alta, l’asterisco la 

il piu' incrementa quella bassa, decrementata a sua volta 

dal meno Tutte le variazioni avvengono a scatti di 

un'unita'; anche questi ultimi interventi vengono infine 

monitorizzati sullo schermo. 


NOTE SUL PROGRAMMA 

Line» 10: assegna i colori di bordo, sfondo, e cursore. 

Linea 20: inizializza la variabile V all'indirizzo del 
primo registro del SID. 

Linea 30: inizializza altre variabili, e salta in 220. 
Linea 40: accende il volume al massimo. 

Line 50-60: selezionano l'ADSR della nota. 

Line 70: controlla se la forma d'onda e' ad impulsi. 

Line 80-90: seleziona la frequenza della nota. 

Line 100: seleziona la forma d'onda. 

Lince 110-210: decide il corretto assegnamento da eseguire 
in lunzione del tasto premuto. 
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Linee 220-230: stampa la legenda sullo schermo. 

Linea 240: aggiorna i valori dei registri sullo schermo. 

Linea 250: spegne tutti i registri prima di eseguire una 
nuova nota musicale. 

Linea 280: ritorna indietro all'inizio del ciclo. 


10 P0KE53281,8:POKE53280,8 : PRINT'TH" 

20 V=54272 

30 UF=2: 8=0 :B=9:s=0:R=0:FL=0:FH=12 : GOTO 
220 

40 POKEV+24,15 
50 POk.EV+5, R* 16+D 
60 P0KEV+6,S*16+R 
70 IFWF=4THENP0KEV+3,0 POKEV+2,255 
80 PGKEV+1,FH 
90 POKEV,FL 
100 POKEV+4,WF*16+1 
110 GETfl$ 

120 I FR$= " + " THENFL=FL+ 1:1 FFL>255THENFL=2 
55 

130 I FR$= " t" THENFH=FH+1 : I FFH>255THEHFL=2 
55 

140 IFR$="fi"THENR=R+l : IFR=16THENR=0 
150 IFR$="D"THEND=B+1 : IFD=16THENB=0 
160 IFR$="S"THENS=S+1 : IFS=16THENS=0 
170 IFR$="R"THENR=R+1 IFR=16THENR=0 
180 IFR$="*"THENFH=FH-1 :IFFH<0THENFH=0 
190 IFR$="W"THENWF=WF#2 : IFWF=16THENWF=1 
200 IFR$="-"THENFL=FL-1:IFFL<0THENFL=0 
210 IFR$=""THEH110 

220 PRIHr'^iTT DEC SOS RIL FH FL 
WF" 

230 PRINT : PRINT" 

II 

240 PRINT"fli4ltì"RTRB<5>DTRB< 10)STRB<15)RTR 
B(19)FHTRB(24)FLTRB(29)WF*16+1 
250 FORI=0TO23 : POKEV+I,0 ; NEXT 
280 GOTÙ40 
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ULTERIORI ELABORAZIONI DEL SEGNALE MUSICALE 


Nel programma precedente vi abbiamo dimostrato quanto il 
SlHoSwE 64 sia versatile anche senza * 

particolari filtrature, modulazioni a squillo, 
sincronizzazioni, e via discorrendo. 

I vari registri riguardanti attacco, decadimento, sostegno 
è HlàsJÌI Tossono essere f ac Unente alterati in «odo * 
produrre una vasta sauna dei piu’ syanat .1 effetti sonori^ 
ir,nitre la disponibilità' di quattro differenti ferme 
d'ónda contribuisce ad aumentare sensibilmente il numero 
di strumenti riproducibili- 

Tuttavia, se desideriamo veramente trasformare il n^tro 
COMMODORE £4 in un sintetizzatore, dobbiamo ' di 

la conoscenza di alcune PtrtKolar, tecm he d 
elaborazione del suono disponibili nel 6581 SID chip, 
cominciare, andiamo ad occuparci dei filtri. 


FILTRATURA DEL SEGNALE 



E' possibile combinare insieme i filtri 

‘"XtSfnente "SiUcah.ie cono 


passa-basso e 
il cosiddetto 
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risonanza; una forte risonanza corrisponde ad un effetto 
molto intenso, mentre una risonanza blanda si traduce in 
un intervento decisamente piu' pacato. 

Durante l’esecuzione di una nota, l'alterazione diretta 
dei fattori di risonanza, tipo di filtro utilizzato e 
rispettiva frequenza di taglio, vi dimostrerà' come 
partendo da una base fissa sia possibile elaborare 
numerosissimi e sempre diversi effetti sonori; abbiamo 
quindi visto come eventuali carenze tecniche rispetto a 
sintetizzatori notevolmente piu' costosi siano 
compensabili via software. 

Infine, ognuna delle tre voci può' indipendentemente dalle 
altre passare attraverso i filtri, oppure saltarli 
totalmente ed arrivare subito allo stadio d'uscita. 

I registri interessati sono 21, 22 e 23, rispettivamente 
addetti al controllo della frequenza di taglio (21 e 22) 
ed alla risonanza (23). 

Prendendo V=54272, con POKE V+23, PEEK (V+23) OR 1, la 
voce numero uno viene fatta passare attraverso i sistemi 
di filtratura; per le altre due voci, l’istruzione va 
modificata rispettivamente in POKE V+23, PEEK (V+23> OR 2 
e POKE V+23, PEEK (V+23) OR 3. 

II nibble alto di questo stesso registro si occupa invece 
del livello di risonanza, variabile da un minimo di 0 ad 
un massimo di 15; per fare un esempio, se desiderate 
filtrare la voce due con una risonanza 12, il valore da 
assegnare a V+23 e' (12*16) + 2 = 194. 

Il tipo di filtro da. utilizzare viene selezionato dal 
nibble alto del registro V+24, mentre il nibble basso 
controlla il volume d'uscita. Accendendo ì bits 4, 5 e 6 
vengono abilitati rispettivamente i filtri passa-basso, 
passa-banda e passa-alto. Il bit 7 impedisce invece alla 
voce 3 di raggiungere l'uscita audio, lasciandola tuttavia 
operativa; essa non produce quindi piu' alcun suono, ma 
può' sempre servire a modulare altre voci in assenza 
totale di rumori di sottofondo. 
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Per quanto riguarda la determinazione della frequenza di 

^rv^rvart^pr^imo, 9 ^ * iu. sk 

sotto tre differenti livelli di risonanza. 



Aggiustando correttamente i vari parametri, tutU U 
potenzi del 6581 SID chip inizia progressivamente ad 
sffiorire 1 anche se all'inizio produrrete soltanto del 
rumerei ricordatevi che tutto sommato e* sempre meglio del 
silenzio piu' totale (be', quasi sempre.). 
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MODULAZIONE A SQUILLO E SINCRONIZZAZIONE 


Queste due particolari tecniche sono strettamente in 
relazione fra loro, riferendosi entrambe ad una procedura 
interattiva di gestione delle voci. 

Ognuna delle tre voci a nostra disposizione può’ essere 
modulata con un'altra, ma non scelta a caso; cosi' come 
per la sincronizzazione, le combinazioni di lavoro sono 
già' state determinate in precedenza. 

Nell'event-ualita' che non abbiate alcuna pregiudiziale nei 
confronti della voce numero 3, cosa che molta gente 
apparentemente possiede per qualche ragione assolutamente 
irrazionale (essa e’ infatti decisamente piu' potente 
delle altre due, potendo controllare piu’ parametri), 
queste piccole restrizioni non costituiranno un problema. 

Non vi parleremo ulteriormente di queste due tecniche di 
elaborazione del suono perche' ormai tutto e' già' stato 
detto nel corso del precedente capitolo; vi lasciamo 
dunque ad una loro applicazione pratica, senza dubbio il 
migliore sistema a nostra disposizione per illustracele. 
Nei tre brevi programmi che seguiranno vedremo come si 
possono creare suggestivi effetti sonori, tipici dei piu’ 
sofisticati videogiochi, modulando ad esempio una voce con 
un'altra e quindi sincronizzandola con la terza. 


10 V-54272 
20 POKE V+24,15 

30 POKE V+5/9 : POKE V+19>255 ; POKE V+12,3 
6 

40 POKE V+6.0POKE V+20,70POKE V+13,36 

46 POKE V+3j fi : POKE V+10,15 

47 POKE V+2> 20 : POKE V+9,20 

50 POKE V+4,67 ; POKE V+18,2l:P0KE V+11,3 
5 

60 POKE V+l, 10+fiPOKE V+8,15 : POKE V+15, 
20 

Z0 R=R+1:IFfl>20THENfl=0 
60 GGTO30 

97 FÙRI=0TO24 ; POKEV+I,0 : NEXT 
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10 V=54272 

30 POKE V+I?9^P0KE V+19,255 :POKE V+12,3 

40 POKE V+6..0 POKE V+20.* 70 : POKE V+13/36 

46 POKE V+3..R ; P0KE V+10>15 

47 POKE V+2.20POKE V+9,20 _ 

50 POKE V+4 , 67 : POKE V+18,23:P0KE V+11,3 

60 POKE V+l>10+fi POKE V+8> 25-Fl : POKE V+l 
5* 50-ft 

70 8=8+1 : IFR>20THENR=0 
80 GOTO30 

97 FORI=0T024 ; POKEV+I ; 0 NEXT 


10 V=54272^ 

30 POKE V+5?9:P0KE V+19,255=POKE V+l2,3 

40 POKE V+6>O : POKE V+20..70 POKE V+l3,36 

46 POKE V+3 » 8 : POKE V+10*15 

47 POKE V+2> 20 : POKE V+9,20 

50 POKE V+4,71 : P0KE V+18/23 ; POKE '+11>3 

60 POKE,V+1 ; 10+8 : POKE V+8,25-fl : POKE V+1 
5> 10 

70 8=8+1=IFR>20THENR=0 
80 GOTO30 „„„ 

97 FORI=0T024 : POKEV+1>0•NEXT 


AI^IEZZA D’IMPULSO 


Noi vi e' molto da aggiungere su di essa, se non che la 
possiamo classificare nella medesima categoria della 
sincronizzazione, visto che anche in questo caso siamo in 
grado di dirvi su quali registri intervenire e come. 
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E' inoltre importante precisare che il controllo 
dell ampiezza d'impulso e' subordinato alla selezione 
della forma d’onda ad impulsi, e viceversa; in caso 
contrario, potrebbero sopravvenire dei problemi tecnici. 

La semplice modifica dei parametri di ampiezza dell'onda 
ad impulsi e’ già’ da sola in grado di creare nuove note. 
Uno dei precedenti programmi si avvale per l'appunto di 
questo tipo d'intervento, incrementando progressivamente 
il contenuto del registro piu’ significativo. 

Tocca adesso a voi determinare quali particolari valori 
d'ampiezza d'impulso piu' si addicono al suono che 
desiderate ottenere; la risposta e' data come sempre dalla 
sperimentazione diretta. 


STRUMENTI MUSICALI 


Ma come! Un capitolo dedicato interamente alla musica 
sintetizzata osa parlare di strumenti musicali! Be', 
dopotutto non bisogna dimenticare che una delle principali 
funzioni svolte da un sintetizzatore e' appunto la loro 
emulazione, motivo per cui e' interessante osservarne le 
principali caratteristiche. 

A seguire troverete un'i1 lustrazione-tipo del ciclo ADSR 
di alcuni strumenti relativamente facili da riprodurre, 
accompagnate dai valori suggeriti di attacco, decadimento, 
sostegno e rilascio che dovete memorizzare negli appositi 
registri di controllo del 6581 SID chip. 

Altrettanto importante, oltre al semplice assegnamento 
della struttura musicale, e’ la chiave nella quale lo 
strumento viene suonato, e soprattutto la sua forma 
d’onda. Per farvi un esempio, non riuscirete mai ad 
ottenere una passabile imitazione di un flauto utilizzando 
la forma d'onda a dente di sega; il suono risultante sara' 
praticamente irriconoscibile. Come al solito, insistiamo 
sul fatto che l'unico metodo produttivo e' costituito 
dalla sperimentazione diretta sul vostro computer. 
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POSSIBILI ASSEGNAMENTI PER ALCUNI STRUMENTI MUSICALI 


STRUMENTO 

ATT/DEC 

SOS/RIL 

FORMA D’ONOA 

AMPIEZZA 

Pianoforte 

9 

0 

Impulsi 

Lo = 2S5 

Clavicembalo 

<> 

0 

Dente di sega 

- 

Tromba 

96 

0 

Dente di sega 

- 

Flauto 

96 

0 

Triangolare 

- 

Xilofono 

9 

0 

Triangolare 

- 

Organo 

9 

0 

Triangolare 

- 

Fisarmonica 

102 

240 

Triangolare 

- 
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Ed ora, per concludere, due interessantissimi programmi. 


TASTIERA SONORA ELABORATA 


Questo programma costituisce una versione ulteriormente 
elaborata di quello visto precedentemente. Il suo scopo e' 
di trasformare in musicale la tastiera alfanumerica del 
COMMODORE 64, avvicinandosi sempre piu' ad un vero 
sintetizzatore professionale; certamente non arriverà' al 
livello dei piu' sofisticati programmi commerciali, come 
ad esempio la favolosa sene SIGHT 4 SOUND, ma rimarrete 
comunque affascinati dalle sue innumerevoli possibilità’. 


NOTE SUL PROGRAMMA 

Linea 5: assegna la variabile V ed accende la voce 1, 
determinandone l'ottava iniziale di lavoro. 

Linea 15: chiama la subroutine addetta alla lettura e 

conseguente memorizzazione dei dati musicali. 

Linea 20: chiama la subroutine di visualizzazione delle 
istruzioni sullo schermo e della tastiera. 

Linea 25: verifica l'eventuale pressione di un tasto 

qualunque, nonché' dello shift e del logo COMMODORE. 

Linea 28: se non e’ un tasto speciale, salta in 85. 

Linea 30: se viene premuto DEL, spegna la voce 1. 

Linea 35: se viene premuto CLR, spegne la voce 2. 

Linea 40: se viene premuto il tasto \, spegne la voce 3. 
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Linea 45: se viene premito il tasto -, commuta il volume 
da minimo a massimo o viceversa. 

Linea 59: riporta il volume al valore normale. 

Linea 55: se viene premuto il tasto + , salta in 42$. 

Linea 60: se viene premuto il tasto 0, inserisce o 

disinserisce la modulazione a squillo e salta in 450. 

Linea 65: se viene premuto il tasto <?, decrementi la 

tonalità' di un'ottava 

Linea 70: se viene premuto il tasto incrementa la 

tonalità’ di un'ottava. 

Linea 75: se viene premuto il tasto *, inserisce o 

disinserisce il modo scivolato. 

Linea 80: se viene premuto il tasto -, incrementa la 

velocita' del modo scivolato. 

Linea 85: se tutto e' come l'ultima volta, non agisce. 

Linea 90! assegna la frequenza della nota in funzione del 
tasto premuto. 

Linea 95: se nessuna nota viene richiesta, allora ripete 
il ciclo di controllo dall'inizio. 

Linea 100: se viene premuto un tasto numerico, salta alla 
linea 225 

Linea 105: aggiusta la frequenza se necessario. 

Linea 110: verifica l’assegnamento del modo scivolato. 

Linea 115: se viene premuto il tasto RETURN, salta alla 
linea 250. 
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Linee 120-125: se viene premuto uno dei due tasti shift o 
logo, aggiusta conseguentemente la frequenza. 

Linee 130-135: calcola la frequenza. 

Linee 140-180: esegue la nota con la voce appropriata. 

Linea 185: richiama la precedente frequenza. 

Linee 190-215: spegne tutte le voci. 

Linee 225-240: spegne e accende le voci interessate. 

Linee 250-300: visualizzazione sullo schermo dell'avvenuta 
alterazione delle voci. 

Linee 315-340: determina quale voce si vuole impiegare. 

Linee 345-375: determina la rispettiva forma d'onda. 

Linee 330-415: ulteriori alterazioni. 

Linee 420-445: accende la modulazione a squillo. 

Linee 450-500: creazione modo scivolato. 

Linee 505-590: istruzioni da visualizzare sullo schermo. 

Linee 595-715: dati musicali e relative routines di 
memorizzazione. 


5 V=54272:VCK0>=1:QC=4 
10 REM DA UN'IDEA ORIGINALE DI RICHARD 
FRANKLIN 
15 G0SUB595 
20 GGSUB505 

25 K=PEEK<197 > : PS=PEEK<653> 

28 IFKC35AND< K=360RK=370RK=390RK=47)THE 
N85 
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I FK=0THENPOKEV, 0 : POKEV+1,0- G0T025 
'IFK=51THEHPOKEV+7,0 : POKEV+8 , 0 : GOT025 
Ifk=48THENP0KEV+14,0 P0KEV+15,0 : GOT0 
25 

IFK=43THEHR=R-1= POKEV+24,R*15 : GOT025 
POKEV+24,15 
IFK=40THEN420 
I FK=35THENRM= 1 -Rfl : GOT0450 
IFK=46THEH0C*0C/2 : IF0C<lTHEN0Ol : GOT 
025 

IFK*54THEN0C=0C#2 : IF0C>64THEH0C=64•G 
0T025 

IFK=49THENGL=1-GL 
IFK=53THENGR=GR+1 : IFGR>8THENGR=0 
1FK=LKRNDPS=LSTHEH25 
F=N<K> : LK=K : LS=PS 
IFF-0THEN25 
IF <F>0RHDF<9)THEN225 
F=F*<4/0C) 

I FGLfiNBGR>0fìNDZOFflNDVQ < 0 > = 1THEN455 
IFK=1THEN250 

IFPS=lTHENF=INT<F*2ta/12)> 

IFPS=2THENF=INT <F/2 t<l/12 > > 
Fl=INT<F/256> 

F2=F-F1*256 
FORI=0TO2 

IFVO<I>=0THENPOKEV+1*7,0 :POKEV+1*7+1 
, 0 ; GOTO180 
150 POKEV+I*7+4,0 

155 POKEV+1*7+4,W<I>*16+RM<I)*4+SV(I>*2+ 


30 

35 

40 

45 

50 

55 

60 

65 

70 

75 

30 

85 

90 

95 

100 

105 

110 

115 

120 

125 

130 

135 

140 

145 


160 IFRf1= 1THENPOKEV+4, W<0)* 16+4 

165 PGKEV+I*? > F2 

170 IFF1>255T HEN180 

175 PÙKEV+1*7+1,FI 

180 NEXTI 

185 Z=F 

190 G0T025 

195 FORI=0TO2 

200 POKEV+1*7,0 

205 POKEV+1*7+1,0 



210 P0KEV+I*7+4,U<I>*16 

215 NEXTI 

220 G0T025 

225 F=F-1 

238 FORI=0TO2 

235 V0<I>*<FAND2tIV2tI 

240 NEXTI 

245 GÙT025 

250 POKE53280,14:R0KE53281,1 : PRINT"iÉ" 

255 PRINT'73 XOCE 1 XDCE 2 

XDCE 3" 

260 FORI=1TO10:GETKV$:NEXT 

265 PRINT"tt-ORMA ONDA"; TABU2>;W$(0); TRE 

<20),W$<1>;TAB<:32>,W$<:2> 

270 PRINT"tTT/~EC";TAB<13);AD<0);TAB<23> 
;rd<1);tab<32).;AD(2) 

275 PRINT"tUSZ-EL",TAB <13 >;SR(0 >,TAB <23 > 
;SR<1);TAB<32),SR(2> 

280 PRINT"~1JLSE II";TAB<13);PH<0);TAB<23 
>;0H<l>;TAB<32>;PL<2> 

285 PRINT"ULSE LO";TAB< 13)JPLC0>;TAB(23 
>,PL<1>;TAB<32>,PL<2> 

280 PRINT" —ING \OD" ; TABC13) ; Rf1<0> ; TABC23 
);RM(l);TAB<32>;Rri(2> 

285 PRINT"*VNC ";TRB<13>;SV(0);TRB<23 
>;SV(1>;TRB<32>;8V<2> 

300 PRINT"W*UGI cambiare qualche valore? 
(SZN>tJ 

305 GETCHt: IFCH*="N"THEN20 
310 IFCHfO"S"THEN305 
315 PRINT"M*UALE VOCE (1, 2 0 3>?B 
320 GETVC$ =IFVC$=""THEN320 
325 I FVC*= " 1 " THENPRI NT " XDCE 1 " : VC=0 : GOTO 
345 

330 IFVC$="2"THENPRINT"XDCE 2" : VC=1 : GOTO 
345 

335 IFVC$="3"THENPRINT"XOCE 3" '• VC=2 : GOTO 
345 

340 GOTO320 

345 PRINT" Jfl-ORMA D'ONDA (T, S, P 0 N)?H 
350 GETWF$: IFUF$=""THEN350 
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355 IFWF$ a "T"THENPRINT"TRIANGOLARE"•W<VC 
>=1 : W$<VC>="IRIANGLE" GOTO380 
360 IFWF$="S"THENPRINT"DENTE DI SEGA" : U< 
VC > =2 :< VC > = "•AWTOOTH":GOTO380 
365 IFWF$="P"THENPRINT'IMPULSO" : W< VO=4 ; 

U$<VO = "TJLSE" :GOTO380 
370 IFWF$="N"THENPRINT"-UMORE" : W<VC)=8 : W 
$(VC)="/OISE":GOTO380 
375 GOT0350 

380 INPUT"tTTACK/“ECAV" ; AIK VC) : IFADCVCK 
0ORAD<VC > >255THENPRINT" Tl"GOTO380 
385 INPUT“tUSTAIN/-ELEASE";SR < VC >: IFSR< V 
C > <0ORSR<VC > >255THENPRINT" Tl":G0T038 
5 

390 INPUT"TJLSE II";PH(VC) : IFPH<VCX0ORP 
H<VC > >255THENPRINT" Tl":GOTO390 
395 INPUT "“LILSE LO";PL < VC > : IFPL < VC)<0ORP 
L < VC > >255THENPRINT" Tl":G0T0395 
400 INPUT"-INO \DD";RM<VC) : IFRM<VCX0ORR 
M<VC>>255THENPRINT"Tl" :GOTO400 
405 INPUT'>VNC";SV<VC) : IFSV<VO<0ORSV<VC 
> >255THENPRINT" Tl" : GOT0405 
410 GOTO250 
415 RETURN 
420 FORI=0TO2 
425 IFVO<I>=0THEN435 
430 P0KEV+I*7+4,W<I>*16+2 
435 NEXTI 

440 IFPEEK<197 > =64THEN420 
445 GOT025 

450 W<0)=1 POKEV+4,W<0)*16+5:V<2>=1=GOTO 
25 

455 IFZ>FTHENFR=-1:G0T0465 
460 FR=1 

465 FORI=ZT0FSTEPFR#GR#64 
470 F1 = INT<1/256> 

475 F2=I-F1*256 

480 IFRM=1THENPOKEV+4,U < 0 > *16+5 
485 P0KEV,F2 

490 IFF1>255ORF1<0THEN500 
495 PGKEV+1 > F1 
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500 NEXTI:Z=I: GOTO130 

505 POKE53280,8 :POKE53281,0 = P0KE53272,23 
510 PRINT H ma##*iMs*!m 64 MUSICALE * 

515 PRINT" ^******** UH SID *** 

*###**" 

520 PRINT"*UONA CON I TRSTI QWERTY 
U I" 

525 PRINT"W sn S D F G 

H T K° 

538 PRÌNT"U SE X C V B 

N M <" 

535 PRINT"MCOSI' SI COPRONO 3 OTTAVE" 

540 PRINT"W/Sfi LO SSHIFT1 PER I DIESIS,B 
545 PRINT" SOM! PER I BEMOLLE.H 

550 PRINT" fi/Sfi I TRSTI SI 2 3 4 5 6 7 S 5 
ER RVEREH 

555 PRINT"VRRIE COMBINAZIONI DELLE TRE V 
OCI.JJ 

560 PRINT"QUESTE SONO DEFINITE CON L'fiRI 
TMETICfltl 

565 PRINT"BINRRIfì. VOCE l=TRSTO 1/VOCE 1 
E 3=TRST05, ECC..." 

580 PRINT"W ^SR aRETURNS PER CRMBIRRE I V 
RLORI DELLEH 
585 PRINT"VOCI. 3" 

590 RETURN 
595 DIMNC64) 

600 FORI=0T064 
605 RERDR 
610 N<I>=R 
615 NEXTI 

620 DRTR ,-1,0,0,0,0,0,0 
625 DRTR 4,9854,4389,5,2195,4927 
630 DRTR 11060,0,6,11718,5530,7,2765,585 
9 

635 DRTR 13153,2463,8,14 e 64,657 7,0,3288, 
7382 

640 DRTR16572,2930,0,17557,8286,1,4143,8 
779 

645 DRTR0,3691,0,0,0,0,0,0,0,4389,0,0,0 
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650 BHTH0,0,0,0,0,2,0,0,3,0 
655 BHTR0,3773,0,0 
660 FORI=0TO2 

665 RERBW<1 >,fìD(I >,SR<I>,PH<I>,PL(I>,W$< 
I>,RMCI),SY<I) 

670 NEXT 

675 BRTR1,102,108,0,0,"I RIAMO.",0,0 
680 BRTR2,96,108,0,0,"“ENTE SEGR",0,0 
635 BRTR4,9,0,0,255,"%MPULSO",0,0 

699 FORI=0TO2 

695 PQKEV+7*I+4,U(I> +RH <I)+SV<I) 

700 P0KEV+7#I+5,RB<I> : P0KEV+7*I+6,SR<I> : 
POKEV+7*I+3,PH <I)= POKEV+7*I+2,PL <I) 

705 NEXT 

710 POKEV+24,15 

715 RETURN 


Ovviamente, non ci troviamo di fronte ad un vero 
sintetizzatore professionale, ma grazie ad esso e' stato 
possibile introdurre quei particolari concetti ette ne 
permetterebbero un’eventuale costruzione (ovviamente 
andrebbe concepito interamente in linguaggio macchina). 


TRAPPOLA MORTALE 


Si tratta di una variazione di un vecchio gioco,’ e' stato 
interamente riscritto in modo da comprendere buona parte 
delle caratteristiche descritte in questo libro. 

Il programma utilizza grafici definiti direttamente 
dall'utente per visualizzare tutti i vari personaggi che 
intervengono. Esso comprende inoltre una vasta gamma dei 
piu' svariati effetti sonori, varianti dalle musiche di 
accompagnamento alle esplosioni; il migliore e senza 
dubbio costituito dalla simulazione di una motocicletta, 
prodotto mediante repentine commutazioni dell'ampiezza 
d'impulso relativa alla forma d'onda utilizzata. 
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Durante il gioco, dovrete controllare il movimento di una 
piccola sagoma vagante sullo schermo; i tasti a vostra 
disposizione sono: 

A: spostamento a sinistra 
D: spostamento a destra 
I: spostamento verso l'alto 
M: spostamento verso il basso 


La pressione di qualunque altro tasto provocherà' una 
pausa, durante la quale potrete liberamente sviluppare la 
vostra strategia; per riprendere l’azione, e' poi 
sufficiente premere uno dei precedenti tasti di controllo. 

Durante il suo spostamento, la sagoma lascera' una traccia 
dietro di se' che dovrete assolutamente evitare di 
toccare, pena la vostra morte e quindi la conseguente fine 
del gioco. Per rendere il tutto piu' interessante, il 
computer guiderà' una sua sagoma contemporaneamente alla 
vostra, anch'essa seguita da una scia; inutile precisare 
come pure quest’ultima debba essere aggirata. 

Il primo giocatore che provocherà' il contatto dell'altro 
con una qualunque «delle due tracce sara’ il vincitore, e 
totalizzerà' un punteggio pan alla sua abilita'. 
Ovviamente, la tattica migliore consiste nell'accerchiare 
l'avversario con la propria traccia, ma questo e' piu' 
facile a dirsi che a farsi. 


NOTE SUL PROGRAMMA 

Linea 5: assegna i colori di sfondo, bordo, e stampa un 
breve messaggio sullo schermo. 

Linea IO: salta alla subroutine a«ddetta alla formazione 
delle sprites utilizzate nel gioco. 

Linea 15: stampa le istruzioni sullo schermo. 
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Linee 20-25: posiziona la sagoma avversaria. 

Linea 30: abilita il suono 

Linea 35: seleziona la direzione della mossa che deve 
effettuare il computer, e vi fa muovere in basso. 

Linee 40-65: testa un eventuale cambiamento di direzione. 

Linee 70-100: muove in basso. 

Linee 105-135: muove a sinistra. 

Linee 140-170: muove a destra. 

Linee 175-205: muove in alto. 

Linee 210-265: introduzione musicale. 

Linea 270: hai perso! 

Linee 275-280: seleziona la direzione della mossa che deve 
effettuare il computer. 

Linea 282: aggiorna il rumore ed il gioco se necessario. 
Linee 285-310: effettua la mossa del computer. 

Linea 315: ohoh! Non si può* andare da quella parte. 

Linea 320: hai vinto! 

Linee 325-360: aggiorna il rumore ed il gioco. 

Linee 365-395: panico da parte del computer quando viene 
accerchiato. 

Linee 400-440: esplosione di fine gioco. 

Linee 445-475: aggiorna il punteggio dei giocatori e 
domanda per un'altra partita. 
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Linee 430-585: introduzione ed assegnamenti iniziali del 
gioco e dello schermo. 

Linee 530-550: definisce e memorizza 1 dati grafici 
definiti dall'utente. 

Linea 555: dati dell'introduzione iniziale. 


5 POKE53280,9 :P0KE53281,0 :PRINT" [TUTTE 
NBERE QUALCHE ISTANTE, PREGO..." 

10 GOSUB590 
15 GOTO480 

20 I*500 :POKE50176+1,128:P0KE55296+1,6 
25 J=500:POKE50176+J,129:P0KE55296+J,5 
30 G0SUB325 

35 G$="UBLR":W$=MID$<Q$,RNB(.4)#3+l,1> : 
GOTO70 

40 A«PEEK<203> 

45 IFA*36THEN70 
50 IFA=10THEN105 
55 IFA*18THEN140 
60 IFA*33THEN175 
65 GÙTO40 

70 IFI>960THENI=1-1000 

75 F0RD*1T0DE:NEXT 

80 IFPEEK < 50176+1+40)O46THEN270 

85 1=1+40:POKE50176+I,128:P0KE55296+I,6 

90 GOSUB280 

95 A=PEEK(203>:IFA=64THEN70 
100 G0T045 

105 IFINT<1X40) = I740THENI = 1+40 
110 IFPEEK(50176+I-1)O46THEN270 
115 F0RD=1T0DE:NEXT 

120 I = I-1 :POKE50176+1,128:P0KE55296+1,6 
125 GOSUB280 

130 fl=PEEK.(203) : IFA=64THEN105 
135 G0T045 

140 IFINT(<I-39)/40)*(I-39)/40THEHI=I-4« 

145 F0RD*1T0DE:NEXT 

150 IFPEEK(50176+I + 1)O46THEN270 
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155 1 = 1 + 1 : POKE50176+1,128 :P0KE55296+I,6 
160 GOSUB280 

165 R=PEEK(203) : IFR=64THEN140 
170 R=PEEK<203) ; G0T045 
175 IFI<40THENI=I+1000 
180 IFPEEK < 50176+1 -40 ) O46THEN270 
185 F0RB=1T0DE : NEXT 

190 I = I-40 :POKE50176+1,128:P0KE55296+1,6 
195 GOSUB280 

200 R=PEEK<203>:IFR=64THEN175 
205 G0T045 
210 V=54272 

215 POKEV+14,0:POKEV+4,0 :POKEV+5,0 :POKEV 

+6,0 

220 POKEV+5,190 

225 POKEV+6,0 

230 POKEV+24,15 

235 RERBR,B 

240 FOR1=110500 : NEXT 

245 IFR=0THENRETURN 

250 POKEV+4,33 

255 POKEV+3,1=POKEV+2, 1 

260 P0KEV+1,R POKEV,B 

265 G0T0235 

270 PRINT'TlftMBEI MORTO !":C=C+1:GOTO400 
275 Q$="UDLR":U$=MID$<G$,RNIK .4>#3+l,1> 
280 K=INT <RND<.5>#10) : IFK>8THEN275 
282 XY=XY+1: IFXV/25=INT C XV/25)THENG0SUB3 
52 

285 Q=J 

290 IFW$="U"THENJ=J-40:IFJ<0THENJ=J+1000 
295 IFW$="D"THENJ=J+40:IFJ>1000THENJ=J-1 
000 

300 IFW$="L"THENJ=J-1 : IFINT< ( J+l )/40> = l 'v J 
+1)/40THENJ=J+40 

305 IFW$=“R"THENJ=J+1 : IFINT<<J-40)/40)*< 
J-40)/40THENJ=J-40 

310 IFPEEK < 50176+J)=46THENPOKE50176+J,12 
9 :P0KE55296+J,5 :S=0 : RETURN 
315 G0T0365 

320 PRI NT " nilW3RRR.. . " : H=H+1 : GOT0400 
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325 V=54272 : 2=0 

330 FORL=0TO24:POKEV+L,0 :NEXT 

335 P0KEV+3< SN 

340 POKEV+5,40 :POKEV+6,146 

345 POKEV+24,15 

350 POKEV+4,65 

352 Z*Z+10 

355 POKEV+1 > 1 : POKE V,Z 
360 RETURN 
365 P$=W$ 

370 IFP$="U"THENU$="D":J=Q:G0T0285 
375 IFP$= M D"THENW$=" L " :J=Q:G0T0285 
380 IFP$="L"THENW$="R":J*G : G0T0285 
385 IFP$ 3 "R"THENS=S+1 
390 IFS=4THENS=0 : GOTO320 
395 W$="U":J=QG0T0285 
400 POKE53280,12 :P0KE53281,1 
405 V=54272 

410 FORL=0TO24 : POKEV+L> 0 : NEXT 
415 POKEV+5 >1? POKEV+6,130 
420 POKEV+24;15 
425 POKEV+4,129 
430 POKEV+1 » 3 

435 FORP=250TO0STEP-1 :POKEV,P:FORPP=1T05 
: NEXTPP : NEXTP 

440 FORL=0TO24 = POKEV+L,0 :NEXT 
445 PRINT"fcMPUNTI TUOI ";H : PRINT"PUNTI D 
EL COMPUTER ";C 
450 FORICITO10 : GETF*:NEXT 
455 PRINT"jWUOI CONTINURRE? CS/N)" 

460 GETF$ : IFF$=s""THEN460 
465 IFF$="S"THEN520 

470 IFF$*"N" THENPRINT"XIRO!": FORI =0TO24 
:pOKEV+1,0:NEXT=END 
475 GOTO460 

480 PRINT"XBENVENUTI NELLfi TRRPPOLR MOR 
TRLE" 

485 GOSUB210 

490 PRINT"«SCOPO DEL GIOCO £' INTRRPPOLR 
RE IL" 

495 PRINT"COMPUTER IN MODO CHE NON POSSR 
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PICT" : PRINT"MUÙVERSI LIBERAMENTE." 

500 PRINT"ME" OVVIO CHE LUI TENTERÀ' DI 
FARE" 

505 PRINT"ALTRETTANTO NEI VOSTRI CONFRONTI!" 

510 PRINT "MI MUOVE IN BASSO, A MUOVE A SINISTRA," 
515 PRINT"D MUOVE A DESTRA, I MUOVE IN ALTO" 

520 PRINT"M/OLETE UN GIOCO RAPIDO, MEDIO 
, 0 LENTO?" 

525 POKE53280,9 : P0KE53281,0 

530 PRINT"RISPQNDETE PREMENDO R, M, L" 

535 GETD$ : IFD$=""THEN535 
540 IFD$="R"THENPRINT"RAPIDO!" : DE=0:SN=8 
:GOTO560 

545 IFD$="M"THENPRINT"MEDIO !" : DE=125 : SN= 

10 : GOTO560 

550 IFD$="L"THENPRINT"LENTO !":DE*250:SN= 

14 : GOTO560 
555 G0TG535 

560 PRINT"«PREMERE LO SPAZIO PER INIZIARE" 

565 GETSD$ : IFSD$<>" "THEN565 
570 PRINT"mr, 

575 FORI=0TO998PRINT"i 

580 NEXT:P0KE51175,46 :P0KE56295,7 

585 GOTO20 

590 P0KE56333,127 

595 POKEl,51 

600 FORX-0TO1023 

605 P0KE53243+X,PEEK(53248+X) 

610 NEXT 

615 FORX=0TO15 

620 READA : P0KE54272+X,A 

625 NEXT 

630 POKE1,55 

635 P0KE56333,129 

640 P0KE648,196 

645 P0KE56576,4 

650 P0KE53272,21 

655 DATA24,90,102,24,24,36,36,36,66,36,1 
89,126,60,60,66,129 
660 RETURN 

665 DATA4,208,5,103,4,73,2,6,3,54,0,0 
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***** COMANDI BASIC ADDIZIONALI ***** 


INTRODUZIONE 


In questo capitolo vedremo come si possa valorizzare il 
linguaggio BASIC implementato nel COMMODORE 64 mediante la 
creazione di nuovi comandi addizionali. 

Il metodo che utilizzeremo non pretente beninteso di 
essere l'unico, ma quantomeno possiede l’indubbia virtù' 
di un funzionamento garantito. 

Numerose routines vi verranno qui' presentate; per la 
vostra comodità' e' possibile raggrupparle tutte insieme 
in un unico listato, invece di trattarle separatamente 
cosi' come le trovate strada facendo. 

Dopo avere letto questo capitolo, sarete sicuramente in 
grado di crearvi i vostri propri comandi, inserendoli in 
una qualunque zona libera di memoria che riterrete idonea. 
La maggior parte delle routines qui' presenti sono state 
locate a partire dalla locazione 4S1S2 ($CAAA), inizio di 
un'area libera di memoria inaccessibile dal BASIC. 


Tutti i nuovi comandi sono stati sviluppati sotto forma di 
disassemblati in codice macchina (linguaggio assembly), al 
fine di farvi piu' facilmente comprendere i loro principi 
di funzionamento, nonché' la struttura logica del l'intero 
programma Sembra un paradosso, ma non lo e'; se ci 
fossimo invece avvalsi di caricatori BASIC, avreste a 
disposizione solamente un'incomprensibile sequenza di 
numeri decimali, al posto di vere e proprie istruzioni 
mnemoniche direttamente indicanti la loro funzione. 

Se possedete il nastro che accompagna questo libro, oppure 
se avete già' battuto il listato di ULTRAMON presente al 
termine del capitolo, sarete indubbiamente facilitati 
nella digitazione di questi programmi; in caso contrario, 
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dovrete convertire in decimali tutti i valori esadecimali 
che compongono i disassemblati, e quindi memorizzarli 
manualmente uno per uno mediante l'istruzione POKE. 

In alternativa, potete direttamente costruire voi stessi 
un eventuale caricatore in BASIC, trattando tutti i 
precedenti valori decimali sotto forma d'istruzioni DATA. 

Qualunque tecnica di memorizzazione decidiate adottare, il 
programma generato risulterà' ugualmente operativo, ad 
ogni modo, un assemblatore/disassemblatore costituisce 
sempre un utile strumento ausiliario per chi desidera 
programmare in linguaggio macchina, sia egli un esperto 
oppure ancora alle prime armi. 

Per aiutarvi nelle vostre conversioni, eccovi una tavola 
di corrispondenza da esadecimale a decimale. 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

0 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

1 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

2 

32 

33 

3* 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

4t> 

47 

3 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

4 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

5 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

6 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

7 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

8 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

9 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

A 

160 

l6l 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

B 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

C 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

D 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

E 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

F 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 


I brevi programmi che seguono costituiscono formule 
dirette di conversione da esadecimale a decimale e 
viceversa, nonché 1 da decimale a binario) tuttavia, 
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possono trattare solamente numeri compresi fra 0 e 225. 

1) DECIMALE -> ESADECIMALE 

La variabile D contiene il numero decimale in ingresso, 
mentre H$, inizialmente stringa nulla, contiene il valore 
esadecimale in uscita. 

1O I FDTHENA= I NT ( D/16 ) : H$=M ID* ( "O123456789ABCDEF u , 1+D-A* 16, 
1)+H$:D=A:GOTO10 

2) ESADECIMALE -> DECIMALE 


La variabile stringa H$ contiene il numero esadecimale in 
ingresso, mentre la variabile numerica D contiene il 
valore decimale in uscita. 

10 D=0:1FH» >""THENFORI=1TOLEN(H$ >: A=ASC < MID* ( H*, 1,1 ) >-43 : D 
=D*16+A+(A>9)*7:NEXT 

3) DECIMALE -> BINARIO 

La variabile B contiene il numero decimale in ingresso, 
mentre la stringa A$ contiene il valore binario in uscita. 

10 A$=""IFORI=0T07:T=B-INT(B/2>*2:1FT=0THENA$="0"+A$ 

20 A$=”l"+A$:B=INT(B/2):NEXT 

Vediamo adesso le caratteristiche del BASIC COMMODORE, 
soffermandoci in modo particolare su pregi e difetti. 


IL BASIC COMMODORE 


Le carenze inerenti al BASIC COMMODORE sono tutte oramai 
ben conosciute; iniziamo dunque a caratterizzarle piu' da 
vicino, risalendo ai primissimi modelli dei computers 
COMMODORE apparsi sul mercato. 
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Il primo COMMODORE PET, completo di monitor e registratore 
a cassette in dotazione, disponeva di un'insignificante 
memoria RAM di 8 Kbytes e costava ben 625 sterline nel 
1979, anno della sua comparsa. La versione del linguaggio 
BASIC in esso contenuta era denominata BASIC UNO. 

Considerando l'epoca, il BASIC UNO era già' notevolmente 
sofisticato ed apprezzabile, ma presentava enormi carenze; 
ad esempio, non vi era nessuna possibilità' di accedere ad 
un monitor per linguaggio macchina, dato che non ne 
possedeva uno incorporato. Un'espansione che risolvesse 
questo problema arrivo' quasi subito sul mercato, ma 
purtroppo essa riduceva ulteriormente la già' magra 
memoria presente nella macchina; ci vollero ben due anni 
di attesa per veder comparire nei modelli che seguirono la 
tanto sospirata versione BASIC DUE 


IL BASIC DUE 


Quando apparve, questa nuova versione causo’ subito una 
certa confusione fra gli utilizzatori; infatti, molti di 
loro la chiamavano BASIC DUE, mentre altri si riferivano 
ad essa con il nome di BASIC TRE. 

Con qualunque nome sia stata caratterizzata, questa nuova 
versione rappresentava comunque un notevole miglioramento 
della precedente, permettendo finalmente l'accesso ad un 
monitor per linguaggio macchina. Inoltre, la nuova ROM 
installata nella macchina era adesso in grado di gestire 
un disk drive, periferica fino a quel momento sconosciuta. 

Altro tempo trascorse, ed arrivo’ il BASIC QUATTRO; per 
molto si parlo' poi di una quinta versione che 
comprendesse tutte le carenze dell'attuale, oltre a nuove 
ed interessanti possibilità'. Per il momento, il BASIC 
CINQUE fa ancora parte del regno della fantasia, e non ci 
sembra certo che la sua uscita sia questione di giorni. 
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IL BASIC DEL COMMODORE 64 


La versione implementata in questo modello e' quella che 
pc-canzi avevamo etichettato come BASIC DUE/TRE, benché' la 
COMMODORE abbia apparentemente deciso che debba chiamarsi 
BASIC DUE, come la macchina si prende cura di comunicarvi 
al momento dell'accensione. 

A quanto sembra, la COMMODORE non solo ha utilizzato una 
versione decisamente obsoleta del loro linguaggio BASIC, 
ma si e’ anche curata di amputarla di parte delle sue 
principali peculiarità'. 

Questa ci pare l'unica giustificazione alla mancanza di un 
monitor per linguaggio macchina incorporato, da cui deriva 
1'importanza di programmi come il nostro ULTRAMON, ed 
altri ancora. 

In conclusione, ci ritroviamo con una struttura interna 
della memoria estremamente flessibile, ma con un BASIC 
troppo limitato e carente per gestirla. Vediamo adesso 
piu' approfonditamente le sue poche ma indubbie qualità' 
contrapposte ai suoi difetti piu' evidenti. 


I SUOI PREGI 


La versione del BASIC in dotazione al COMMODORE 64 
costituisce un adattamento di quella normalmente 
conosciuta con il nome di Microsoft BASIC. 

Il nome BASIC e' formato dalle iniziali di Beginners 
All-purpose Symbolic Instruction Code (codice simbolico 
per principianti di istruzioni adatte a qualunque scopo); 
elaborato già’ da alcuni anni, e con limiti molto 
evidenti, esso rappresenta forse il piu' facile linguaggio 
di programmazione a disposizione di chiunque si sia appena 
avvicinato al fantastico mondo degli home computers. 
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Escludendo ogni suo possibile interfacciamento con il 
linguaggio macchina (purtroppo molto carente sotto questo 
aspetto)j i comandi cui esso dispone sono molto semplici 
sia da interpretare che da manipolare, in conseguenza 
soprattutto di una loro notevole affinità' con la lingua 
inglese. Questa sua caratteristica rappresenta un'indubbia 
nota di merito a suo favore, permettendo a chiunque si 
trovi ancora alle prime armi d'iniziare immediatamente a 
programmare il sue- computer. 


I SUOI DIFETTI 


In contrasto con quanto precedentemente affermato, molti 
principianti si rendono anche immediatamente conto di 
quanto la versione del BASIC fornita dalla COMMODORE sia 
purtroppo carente in parecchi campi d'utilizzo. 

Tutti i vari concetti propri della programmazione 
strutturata sono praticamente impossibili da simulare, ed 
inoltre si avverte distintamente la mancanza di 
particolari comandi come PRINT AT, PRINT USING, ed altri 
ancora. 

In modo particolare, quando si tratta di gestire grafica e 
suono, le istruzioni a disposizione sono strettamente 
limitate a due: POKE e PEEK. Nessun altro comando e' 
infatti in grado di sostituirsi all'innumerevole quantità' 
di POKE necessarie ad abilitare lo schermo in alta 
risoluzione e disegnarvi sopra, oppure a suonare anche la 
piu 1 piccola melodia. Prendendo coscienza di questa 
terribile situazione, ci e' quindi sembrato doveroso 
mettervi in condizione di creare personalmente nuove 
istruzioni che vi facilitino essenzialmente nella gestione 
delle capacita' audiovisive del vostro COMMODORE 64. 

Fortunatamente sono comunque disponibili sul mercato 
moltissime interessanti espansioni, le quali, avvalendosi 
di tecniche piu' o meno differenti, hanno per comune scopo 
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un sensibile miglioramento del linguaggio BASIC 
originariamente offerto. Qualunque siano i loro differenti 
campi d'intervento, esse sono tutte caratterizzate dalla 
presenza di nuove istruzioni aggiuntive, utilizzabili in 
concomitanza con quelle preesistenti. 

La continuazione di questo capitolo sara' dedicata alla 
dimostrazione pratica di una delle innumerevoli tecniche 
d'incremento dei comandi BASIC a disposizione dell'utente; 
troverete inoltre un certo numero di routines già' pronte 
che vi aiuteranno a meglio assimilare queste nuove 
nozioni. Vediamone innanzitutto i concetti basilari. 


COMANDI BASIC ADDIZIONALI; I CONCETTI DI BASE 


Esistono numerosi e differenti modi con i quali aumentare 
il numero dei comandi BASIC disponibili nel COMMODORE 64. 
Essi possono venire rappresentati da parole o simboli, 
oppure sfruttare la ridefinizione dei tasti di funzione 
con alcune vecchie istruzioni alle quali sostituirsi. 

Vedremo in questo capitolo due differenti metodi 
applicativi, ovvero come definire innanzitutto nuovi 
comandi sotto forma di simboli (senza bisogno di creare 
nuove stringhe), ed infine come programmare questi ultimi 
all'interne- dei tasti di funzione. 

Tutto ciò' e' indubbiamente molto piu' semplice della 
creazione di nuove parole chiave da affiancare a quelle 
preesistenti; questa soluzione implicherebbe infatti un 
maggior numero di alterazioni estremamente difficoltose 
per un principiante, costituendo quindi un deterrente ad 
un suo eventuale utilizzo pratico. 

Una volta di piu', insistiamo sul fatto che quello che 
andremo adesso a vedere e' facilmente comprensibile da 
tutti, non presentando alcuna particolare difficolta'. 
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PRELEVAMENTO DEI CARATTERI DA TASTIERA 


Qualunque istruzione voi digitiate sullo schermo, viene 
interpretata ed immediatamente eseguita dal COMMODORE A4 
nel momento stesso in cui venga premuto il tasto RETURN. 
La sua pressione provoca infatti l'esecuzione automatica 
di un certo numero di routines dell'interprete BASIC 
residente, determinate da quanto battuto in precedenza. 

Potete anche provare a generare un errore di sintassi, nel 
qual caso esiste una subroutine che provvede a 
segnalacelo con il messaggio ?SYNTAX ERROR, attendendo 
quindi nuove disposizioni. 

In conseguenza del fatto che quest'ultima e' memorizzata 
nella memoria ROM (a partire dalla locazione $AF08), non 
può' venire modificata, ma nessuno ci vieta pero' di 
copiarla in RAM e quindi alterarla liberamente a nostro 
piacimento. 

Se un eventuale errore non viene digitato in modo diretto 
ma inserito in una linea di programma, nessun messaggio di 
segnalazione comparirà' durante la fase di memorizzazione, 
ma solamente al momento della sua esecuzione; tuttavia, 
numerosi puntatori sono stati alterati allo scopo di 
identificare in memoria la linea appena digitata, per cui 
qualunque errore diventa facilmente rintracciabile. 

Nel caso di un coniando diretto, la macchina si limita 
invece ad eseguire criticamente quanto battuto. 


ROUTINE DI PRELEVAMENTO DI UN CARATTERE 


Come fa la macchina a sapere cosa deve fare? In altre 
parole, come riesce il computer ad interpretare quanto 
digitato? Il comprendere tutto ciò' costituisce la chiave 
che vi permette di generare i vostri propri comandi; 
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infatti, intercettando la routine BASIC addetta al 
prelevamento delle istruzioni da tastiera, e modificandola 
opportunamente, vi troverete in condizione di raggiungere 
il vostro scopo senza incontrare particolari difficolta'. 

La risposta ai nostri interrogativi e' data dalla presenza 
della memoria ROM incorporata nel COMMODORE 64; essa 
contiene appunto una particolare routine che analizza 
tutto quello che viene digitato attraverso la tastiera, 
andando successivamente ad eseguire quanto richiesto. 

Tale routine e' locata nella pagina zero della memoria RAM 
(ricordiamo che la pagina zero viene generata dal sistema 
operativo al momento dell'accensione), compresa fra gli 
indirizzi $0073 e $00S4 (da 115 a 138 decimali), e 
generalmente identificata con il nome CHARGET. 

Eccovi il disassemblato della sua forma originale. 


0073 

E6 

7R 

INC 

$7R 

0075 

H0 

02 

BNE 

$0079 

0077 

E6 

7B 

INC 

$7B 

0079 

RD 

31 

02 LDR 

$0231 

007C 

C9 

3R 

CflP 

#$3R 

007E 

B0 

0R 

BCS 

$008R 

0080 

C9 

20 

CMP 

#$26 

0082 

F0 

EF 

BEO 

$0073 

0084 

38 


SEC 


0085 

E9 

30 

SBC 

#$30 

0087 

38 


SEC 


0088 

E9 

D0 

SBC 

#$D0 

008R 

60 


RTS 



Il nostro intervento su di essa consiste nel fare in modo 
che non si comporti sempre come di consueto, ma che di 
tanto in tanto vada ad eseguire alcune nuove routines. 

Attualmente, CHARGET e’ strutturata nel modo seguente: 
$73-$77: aggiorna il puntatore in $7A e $7B. 
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$79-$7B‘, questo e' il puntatore. 


$ 7 C_$ 7 F; se il carattere equivale ai due punti, od il suo 
codice ASCII e' maggiore, fine routine. 

*80-$83: se il carattere e' uno spazio, ritorna all’inizio 
del ciclo. 

$84-$8A; assegna i flags in funzione del tipo di carattere 
ed esegue l’istruzione di ritorno RTS. 


COMMENTI 

Questa routine e' la base del nostro lavoro di 
arricchimento del BASIC mediante 1’aggiunta di nuove 
istruzioni; essa può’ infatti venire alterata in nodo da 
saltare periodicamente all'esecuzione di alcune nostre 
routines, le quali provvedono a testare l'eventuale 
pressione di speciali caratteri associati a nuove funzioni 
di nostra creazione. Qualora nessuno di questi caratteri 
venga premuto, tutto si svolgerà' come di consueto. 

Piu' tardi vedremo come si possa caricare in memoria un 
programma che, quando eseguito, alteri CHARGET in nodo 
tale da farla comportare in base ai nostri desideri. 

Un paio di istruzioni JSR (salto ad una subroutine) 
verranno in essa incorporate, e quando avremo finito, 
CHARGET risulterà’ cosi’ trasformata: 


0073 

0075 

0077 

0079 

907C 

007E 

0080 

0082 

0084 

0087 

008H 


E6 

7R 


INC 

$7R 

H0 

02 


BNE 

$0079 

E6 

7B 


INC 

$7B 

RII 

1E 

02 

LBR 

$021E 

C9 

3R 


CflP 

#$3R 

B0 

0R 


BCS 

$008R 

C9 

20 


CMP 

#$20 

F0 

EF 


BEQ 

$0073 

20 

00 

C2 

JSR 

$C200 

20 

00 

CI 

■JSR 

$C 100 

60 



RTS 



260 



Sarebbe saggio a questo punto poter disporre di ULTRAMON; 
lo troverete sia nella cassetta in dotazione, che sotto 
forma di listato in coda al libro. Esso faciliterà' 
notevolmente tutto il lavoro che andremo adesso ad 
eseguire, risparmiandoci la fatica di convertire tutti i 
valori esadecimali in decimali, e quindi memorizzarli 
manualmente tramite una quantità' industriale di POKE. 


ALTERAZIONE DELLA ROUTINE CHARGET 


In condizioni normali, ogni volta ette viene premuto il 
tasto RETURN, il sistema trasferisce il controllo dalla 
memoria ROM a questa routine, allo scopo di andare a 
prelevare il successivo carattere del testo BASIC; al 
termine della sua esecuzione, il controllo viene 
restituito alla ROM in attesa di nuove istruzioni. 

Uuello che d'ora in avanti succederà' in conseguenza della 
nostra modifica, e' che al momento in cui il controllo 
passa a CHARGET, viene chiamata una subroutine locata a 
partire dalla locazione *C200; essa determina se e' il 
case* o meno di andare ad interpretare eventuali nuovi 
comandi, saltando quindi alle loro routines di gestione. 

Qualora nessuna istruzione addizionale venga utilizzata, 
il controllo ritorna a CHARGET, ed un nuovo salto viene 
eseguito in $C100. Questa nuova routine costituisce 
semplicemente una copia identica della porzione di CHARGET 
sostituita con le due chiamate di subroutine, in modo da 
far proseguire l'esecuzione senza rischio d'intoppi. 

Al termine di tutto, la memoria ROM riprende il comando, 
apprestandosi a ricevere la successiva istruzione. 

Il programma addetto all'alterazione di CHARGET e' locato 
a partire dalla locazione $C1Ò6; unito alla routine che 
provvede a reintegrare la porzione sostituita, partente in 
♦CI00, esso appare cosi' strutturato: 
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CI00 C9 3R 
C102 B0 06 
CI04 38 
CI05 E9 30 
CI07 38 
CI08 E9 D0 
C10R 60 
C10B R9 20 
C10D 85 84 
C10F 85 87 
CHI R9 00 
CI 13 85 85 
CI 15 85 88 
CI 17 R9 C2 
CI 19 85 86 
CI1B R9 CI 
CI1D 85 89 
CI1F R9 F0 
C121 85 7E 
CI23 R9 04 
CI25 85 7R 
C127 85 7B 


CMP #*3A 
BCS «C10R 
SEC 

SBC #*30 

Sac •*» 

LUR #*20 
STR *84 
STA *87 
LDR #*00 
STR *85 
STR *88 
LBR #*C2 
STR *86 
LBR #*C1 
STR *89 
LDR #*F0 
STR *7E 
LDR #*04 
STR *7fì 
STR *7B 


La prossima routine di cui ci occuperemo- serve a separare 
il supplementare codice di gestione dei nuovi comandi dal 
BASIC ordinario. In questa routine viene confrontato il 
carattere momentaneamente in uso con una tabella 
memorizzata a partire dall'indirizzo *C-366. Nel caso 
quest'ultimo corrisponda ad un comando aggiuntivo, viene 
eseguito un salto all'inizio della sua routine operativa, 
determinato dalla lettura dei suoi rispettivi byte alto e 
byte basso, memorizzati entrambi in coda alla precedente 
tabella. 

Eccovi il disassemblato della routine in questione; 


C200 08 PHP 

C201 86 04 STX *04 

C203 R2 04 LDX #*04 

C205 DD 00 C3 CMP *C300/X 

C208 F0 07 BEQ *C211 
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C20A Cfi DEX 

C20B 10 F8 BPL «C205 

C20D R6 04 LDX «04 

C20F 28 PLP 

C210 60 RTS 

C211 BD 06 C3 LDfi «C306,X 

C214 8D 1E C2 STA «C21E 

C217 BD 08 C3 LDA «C308,X 

C21A 8D 1F C2 STA «C21F 

C21D 20 00 C0 JSR «C000 

C220 20 74 A4 JSR «A474 


Il programma salva innanzitutto il registro di stato nello 
stack ed il registro X nella locazione $04. Nel caso non 
venga riscontrato alcun carattere speciale, ogni registro 
riassume il suo valore d'origine, ed il controllo ritorna 
quindi a CHARGET. 


RITROVAMENTO DI UN CARATTERE SPECIALE 


Quando un carattere associato ad una nuova istruzione 
viene trovato, il programma salta in $C21Ì, andando quindi 
a prelevare dalla tabella posta in $C300 l’indirizzo- 
iniziale della routine operatrice vera e propria 
Successivamente, si procede con la sua esecuzione. 

I caratteri speciali, seguiti dai loro rispettivi byte 
alto e byte basso, appaiono sotto questa forma: 


C300 5F ??? 

C301 21 21 AND <«21,X) 

C303 21 21 AND <«21,X) 

C305 00 BRK 

C306 00 BRK 

C307 C0 C0 CPV #«C0 
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Non ha certo l'aria di un disassemblato; infatti, non si 
tratta di istruzioni, ma di dati numerici. 

Tutto quello che ci serve adesso e' una routine esecutiva 
da utilizzare. Ne abbiamo preparato una adempiente il 
nuovo comando OLD; essa e' direttamente accessibile 
digitando SYS 49152, e provvede a recuperare qualunque 
programma BASIC accidentalmente perso a causa di un'errata 
istruzione NEW. 

Benché' sia possibile accedervi direttamente, riteniamo 
infinitamente piu' soddisfacente un suo intervento 
conseguente alla semplice pressione di un tasto, invece 
che a lunghe e noiose istruzioni SYS. 

Eccovi il suo disassemblato: 


C000 R5 2B LDft $2B 

C002 R4 2C LBV $2C 

C004 85 22 STR $22 

C006 84 23 STV $23 

C008 R0 03 LDV #$03 

C00R C8 INV 

C00B B1 22 LBR <$22),V 

C00D D0 FB BNE $C00fl 

C00F C8 INV 

C010 88 TVR 

C011 18 CLC 

C012 65 22 RDC $22 

C014 R0 00 LBV #$00 

C016 91 2B STR <$2B>,Y 

C018 R5 23 LBR $23 

C01R 69 00 RBC #$00 

C01C C8 INV 

C01B 91 2B STR <$2B>,V 

C01F 88 BEV 

C020 R2 03 LBX #$03 

C022 E6 22 INC $22 

C024 D0 02 BNE $C028 

C026 E6 23 INC $23 

C028 B1 22 LBR <$22>,V 
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C02R 

D0 

F4 

BNE 

$C020 

C02C 

Cfl 


BEX 


C02D 

D0 

F3 

BNE 

$C022 

C02F 

A5 

22 

LBA 

$22 

C031 

69 

02 

RDC 

#$02 

C033 

85 

2D 

STA 

$2D 

C035 

R5 

23 

LDR 

$23 

C037 

69 

00 

RBC 

#$00 

C039 

85 

2E 

STA 

$2E 

C03B 

60 


RTS 



A questo punto disponiamo di tutto quanto ci necessita per 
il recupero di programmi BASIC malauguratamente perduti in 
seguito a una NEW accidentale. Dopo aver unito in un unico 
listato tutte le precedenti routines locate a partire da 
$C00O, e' sufficiente digitare SYS 49419 per iniziare ad 
alterare CHARGET; in seguito, premendo nell'ordine la 
freccia verso sinistra ed il tasto RETURN, si provocherà' 
l'esecuzione della routine OLD. 

Per addizionare ulteriori comandi e' necessario 
memorizzarne i rispettivi dati nella tabella posta in 
$C300; essi corrispondono al codice ASCII del carattere 
associato, ed ai bytes alto e basso costituenti 
l'indirizzo iniziale della sua routine operativa. 

Qualora desideriate richiamare un nuovo comando con una 
parola chiave al posto di un carattere, vi presentiamo 
infine una routine che sostituisce la stringa BAK alla 
freccia verso sinistra; ricordatevi di sostituirla alia 
vecchia routine locata anch'essa in $C2QQ. 


C200 

08 


PHP 


C201 

86 

04 

STX 

$04 

C203 

R2 

00 

LBX 

#$00 

C205 

DB 

00 

C3 CMP 

$C300,X 

C208 

F0 

26 

BEQ 

$C230 

C20R 

CR 


BEX 
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C28B 

10 

F8 


BPL 

$0205 

C20D 

86 

04 


LDX 

$04 

C20F 

28 



PLP 


C210 

60 



RTS 


C211 

BD 

06 

C3 

LD8 

$0306,X 

C214 

8D 

1E 

C2 

ST8 

$C21E 

C21? 

BD 

08 

C3 

LD8 

$0308,X 

0218 

8D 

1F 

C2 

ST8 

$C21F 

C21D 

20 

C0 

FF 

JSR 

$FFC0 

C220 

E6 

C9 


INC 

$C9 

C222 

D0 

02 


BNE 

$0226 

C224 

E6 

C8 


INC 

$08 

0226 

28 



PLP 


C227 

82 

00 


LDX 

#$00 

0229 

fil 

C9 


LD8 

<$C9,X> 

C22B 

86 

04 


LDX 

$04 

C22D 

60 



RTS 


C22E 

00 



BRk 


C22F 

00 



BRK 


C230 

E6 

78 


INC 

$78 

C232 

H0 

02 


BNE 

$0236 

C234 

E6 

7B 


INC 

$7B 

C236 

82 

00 


LDX 

#$00 

C238 

81 

78 


LD8 

<$78,X) 

C23R 

38 



SEC 


C23B 

E9 

41 


SBC 

#$41 

C23D 

F0 

03 


BEQ 

$0242 

C23F 

4C 

58 

02 

JMP 

$0258 

C242 

E6 

78 


INC 

$78 

0244 

H0 

02 


BNE 

$0248 

0246 

E6 

7B 


INC 

$7B 

0248 

82 

00 


LDX 

#$00 

0248 

81 

78 


LD8 

<$7R,X> 

C24C 

38 



SEC 


C24B 

E9 

4B 


SBC 

#$4B 

C24F 

F0 

03 


BEQ 

$0254 

0251 

4C 

08 

8F 

JMP 

$8F08 

0254 

20 

00 

00 

JSR 

$0000 

0257 

20 

74 

84 

JSR 

$8474 
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PRIMI ESPERIMENTI PRATICI 


Potete iniziare i vostri esperimenti tentando di 
assimilare le routines grafiche viste in precedenza a 
nuovi comandi addizionali. Nel caso questi ultimi 
richiedano l'assegnamento di qualche pararametro, vi 
consigliamo di definire una tabella di corrispondenza il 
cui accesso e' subordinato alla pressione di un carattere 
di controllo; le varie routines vengono quindi richiamate 
in base al loro numero d'ordine Per fare un esempio, 
consideriamo il punto esclamativo come il carattere 
d'entrata dei nuovi comandi; la seconda delle routines 
contenute nella precedente tabella viene dunque abilitata 
digitando !2. 

Qualora risulti necessario separare ulteriori parametri 
tramite virgole, e' molto meglio far eseguire la verifica 
direttamente dalle apposite routines del sistema 
operativo, cosi' come e' stato deciso per la routine 
grafica addetta all'abilitazione di uno schermo in alta 
risoluzione nel colore determinato. 


I TASTI DI FUNZIONE 


Vi avevamo in precedenza annunciato un programma che vi 
permettesse di utilizzare razionalmente i tasti di 
funzione: ebbene, eccolo qua'. 

Esso vi permette di definire una qualunque istruzione 
BASIC in un tasto di funzione, compresi eventuali nuovi 
comandi da voi elaborati. 

Al momento della sua esecuzione, provocata da SYS 49152, 
comparirà' sullo schermo la scritta FI?; a questo momento, 
qualsiasi stringa voi digiterete in risposta, risulterà' 
memorizzata in FI; analogamente per tutti gli altri tasti 
fino a F8. Per aggiungere inoltre il comando RETURN ad una 
stringa, e' sufficiente battere come ultimo carattere la 
freccia verso sinistra. 
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C000 R9 00 
C002 RR 
C003 9B 00 C2 
C006 9B 00 C3 
C009 9D 00 C4 
C00C E8 
C00D D0 F4 
C00F 85 FB 
C011 R9 C2 
C013 85 FC 
C015 R9 31 
C017 85 FD 
C019 R9 85 
C01B 85 FE 
C01B R9 0D 
C01F 20 D2 FF 
C022 R9 46 
C024 20 D2 FF 
C027 R5 FB 
C029 20 D2 FF 
C02C R9 3D 
C02E 20 D2 FF 
C031 R9 3F 
C033 20 D2 FF 
C036 20 CF FF 
C039 48 
C03R R0 00 
C03C R5 FE 
C03E 91 FB 
C040 68 
C041 20 85 C0 
C044 C9 0L 
C046 F0 11 
C048 C9 5F 
C04R D0 02 
C04C R9 0B 
C04E 91 FB 
C050 20 85 
C053 20 CF 
C056 4C 44 
C059 E6 FB 


LBR #$00 
TRX 

STR $C200/X 
STR $C300,X 
STR $C400,X 
INX 

BNE $C003 
STR $FB 
LBR #$C2 
STR $FC 
LBR #$31 
STR $FB 
LBR #$85 
STR $FE 
LBR #$0B 
JSR $FFB2 
LBR #$46 
JSR $FFB2 
LBR $FB 
JSR $FFB2 
LBR #$3B 
JSR $FFB2 
LBR #$3F 
JSR $FFB2 
JSR $FFC:F 
PHR 

LBV #$00 
LBR $FE 
STR <$FB)>V 
PLR 

JSR $C085 
CMP #$0B 
BEQ $C059 
CMP #$5F 
BNE $C04E 
LBR #$0B 
STR <$FB),V 
JSR $C085 
FF JSR $FFCF 
C0 JMP $C044 
INC $FB 
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C0SB 

R5 

FD 


LDR 

$FD 

C05D 

29 

01 


RND 

#$01 

C05F 

B0 

0R 


BNE 

$C06B 

C061 

18 



CLC 


C062 

R 5 

FE 


LDR 

»FE 

C064 

69 

04 


RDC 

#$04 

C066 

85 

FE 


STR 

$FE 

C068 

4C 

72 

C0 

JMP 

$C072 

C06B 

38 



SEC 


C06C 

R5 

FE 


LDR 

$FE 

C06E 

E9 

03 


SBC 

#$03 

C070 

85 

FE 


STR 

$FE 

C072 

R5 

FB 


LDR 

$FD 

C074 

C9 

39 


CMP 

#$39 

C076 

30 

85 


BMI 

$C01D 

C078 

78 



SEI 


C079 

R9 

90 


LDR 

#$90 

C07B 

8B 

14 

03 

STR 

$0314 

C07E 

R9 

C0 


LDR 

#$C0 

C080 

8D 

15 

03 

STR 

$0315 

C083 

58 



CLI 


C084 

60 



RTS 


C085 

R6 

FB 


LDX 

$FB 

C087 

E0 

FF 


CPX 

#$FF 

C089 

B0 

02 


BNE 

$C08D 

C08B 

E6 

FC 


INC 

$FC 

C08B 

E6 

FB 


INC 

$FB 

C08F 

60 



RTS 


C090 

R5 

C5 


LDR 

$C5 

C092 

C5 

FE 


CMP 

$FE 

C094 

F0 

3fì 


BEG 

$C0D0 

C096 

C9 

03 


CMP 

#$03 

C098 

30 

36 


BMI 

$C0D0 

C09R 

C9 

07 


CMP 

#$07 

C09C 

10 

32 


BPL 

$C0D0 

C09E 

85 

FE 


STR 

$FE 

C0R0 

C9 

03 


CMP 

#$03 

C0R2 

D0 

03 


BNE 

$C0R7 

C0R4 

18 



CLC 


C0R5 

69 

04 


RDC 

#$04 

C0R7 

18 



CLC 
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C0R8 69 81 
C0RR RE 8D 02 
C0RD F0 03 
C0RF 18 
C0B0 69 04 
C0B2 85 FU 
C0B4 H0 00 
C0B6 R9 C2 
C0B8 85 FC 
C0BR 84 FB 
C0BC B1 FB 
C0BE C5 FD 
C0C0 F0 13 
C0C2 C8 
C0C3 B0 F? 
C0C5 E6 FC 
C0C7 R5 FC 
C0C9 C9 C5 
C.0CB H0 EF 
C0CD 4C 31 Efì 
C0D0 85 FE 
C0D2 4C 31 ER 
C0B5 C8 
C0D6 D0 08 
C0D8 E6 FC 
C0DR R5 FC 
C0DC C9 C5 
C0DE F0 F2 
C0E0 B1 FB 
C0E2 C9 0D 
C0E4 D0 0R 
C0E6 E6 C6 
C0E8 R6 C6 
C0ER 9D 77 02 
C0ED 4C D5 C0 
C0F0 C9 00 
C0F2 F0 DE 
C0F4 C9 85 
C0F6 30 07 
C0F8 C9 8D 
C0FR 10 03 


RDC #$81 
LDX $028D 
BEQ $C0B2 

«04 
STR $FD 
LDV #$00 
LDR #$C2 
STR $FC 
STV $FB 
LDR ($FB> > V 
CMP $FD 
BEQ $C0D5 
INV 

BNE $C0BC 
INC $FC 
LDR $FC 
CMP #$C5 
BNE $C0BC 
JMP $ER31 
STR $FE 
JMP $ER31 
INV 

BNE $C0E0 
INC $FC 
LDR $FC 
CMP #$C5 
BEQ $C0D2 
LDR C*FB),Y 
CMP #$0D 
BNE $C0F0 
INC $C6 
LDX $C6 
STR $0277,X 
JMP $C0D5 
CMP #$00 
BEQ $C0D2 
CMP #$85 
BMI $C0FF 
CMP #$8D 
BPL $C0FF 
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C0FC 4C 31 Efì JMP SER31 
C0FF 20 D2 FF JSR $FFD2 
CI02 4C D5 C0 JMP $C0D5 


( (INCLUSIONE 


Questo capitolo voleva rappresentare solamente una traccia 
di partenza per quanto riguarda 1'aggiunta di nuove 
Istruzioni al BASIC residente; desideriamo insistere sul 
fatto che quanto descritto qui sopra costituisce una delle 
molteplici tecniche di programmazione utilizzabili. 
Parafrasando l'ormai celeberrimo SIMON'S BASIC, chissà' 
che un giorno non vedremo apparire sul mercato un nuovo 
BIANCHI'S BASIC per questo meraviglioso COMMODORE 64. 
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***** ULTRAMON, UN ASSEMBLAIORE/DISA3SEMBLATORE ***** 


INTRODUZIONE 


Un piccolo ma utilissimo programma, presentato per la 
prima volta sotto forma di disassemblato allo scopo di 
facilitarvi una migliore comprensione -dei suoi principi di 
funzionamento. Esso vi fara' soprattutto risparmiare 
moltissimo tempo nella digitazione dei listati in 
linguaggio macchina presentati in questo libro. 


0680 

65 

2D 

LDR 

$2D 

0882 

85 

22 

STR 

$22 

0684 

65 

2E 

LDR 

$2E 

0886 

85 

23 

STR 

$23 

0888 

65 

37 

LDR 

$37 

0886 

85 

24 

STR 

$24 

088C 

65 

38 

LDR 

$38 

068E 

85 

25 

STR 

$25 

0890 

60 

00 

LDV 

#$00 

0892 

65 

22 

LDR 

$22 

0894 

D0 

02 

BNE 

$0898 

0896 

C6 

23 

DEC 

$23 

0698 

C6 

22 

DEC 

$22 

0896 

61 

22 

LDR 

($22),Y 

089C 

D0 

3C 

BNE 

$0806 

089E 

65 

22 

LDR 

$22 

0660 

D0 

02 

BNE 

$0864 

0862 

C6 

23 

DEC 

$23 

0864 

C6 

22 

DEC 

$22 

0866 

61 

22 

LDR 

($22 )» V 

0868 

F0 

21 

BEQ 

$08CB 

0866 

85 

26 

STR 

$26 

08RC 

65 

22 

LDR 

$22 

08RE 

D0 

02 

BNE 

$08B2 

08B0 

C6 

23 

DEC 

$23 

08B2 

C6 

22 

DEC 

$22 
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08B4 

B1 

22 


LDR 

($22); V 

08B6 

18 



CLC 


08B7 

65 

24 


RDC 

$24 

08B9 

Hfi 



TRX 


08BR 

R5 

26 


LDR 

$26 

08BC 

65 

25 


RDC 

$25 

08BE 

48 



PHR 


08BF 

R 5 

37 


LDR 

$37 

08C1 

D0 

02 


BNE 

$08C5 

08C3 

C6 

38 


DEC 

$38 

08C5 

C6 

37 


DEC 

$37 

08C7 

68 



PLR 


08C8 

91 

37 


STR 

($37),V 

08CR 

8fl 



TXR 


08CB 

48 



PHR 


08UC 

R5 

37 


LDR 

$37 

08CE 

H0 

02 


BNE 

$08D2 

08D0 

C6 

38 


DEC 

$38 

08D2 

C6 

37 


DEC 

$37 

08D4 

68 



PLR 


08B5 

91 

37 


STR 

($37),V 

08D7 

18 



CLC 


08D8 

90 

B6 


BCC 

$0890 

08DR 

C9 

4F 


CMP 

#$4F 

08DC 

110 

ED 


BNE 

$08CB 

08DE 

85 

37 


LDR 

$37 

08E0 

85 

33 


STR 

$33 

08E2 

85 

38 


LDR 

$38 

08E4 

85 

34 


STR 

$34 

08E6 

6C 

37 

00 

JMP 

($0037) 

08E9 

4F 



??? 


08ER 

4F 



??? 


08EB 

4F 



??? 


08EC 

4F 



??? 


08ED 

8D 

E6 

FF 

LDR 

$FFE6 

08F0 

00 



BRK 


08F1 

8D 

16 

03 

STR 

$0316 

08F4 

HD 

E 7 

FF 

LDR 

$FFE7 

08F7 

00 



BRK 


0SF8 

8D 

17 

03 

STR 

$0317 

08FB 

89 

80 


LDR 

#$80 
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08FD 

20 

90 

FF 

JSR 

$FF90 

0300 

00 



BRK 


0901 

00 



BRK 


0902 

H8 



CLD 


0903 

68 



PL8 


0904 

8D 

3E 

02 

ST8 

$023E 

0907 

68 



PL8 


0908 

8D 

3D 

02 

ST8 

$023D 

090B 

68 



PL8 


090C 

8D 

3C 

02 

ST8 

$023C 

090F 

68 



PL8 


0910 

8D 

3B 

02 

ST8 

$023B 

0913 

68 



PL8 


0914 

RR 



T8X 


0915 

68 



PL8 


0916 

88 



T8V 


0917 

38 



SEC 


0918 

88 



TX8 


0919 

E9 

02 


SBC 

#$02 

091B 

8D 

38 

02 

ST8 

$0238 

091E 

98 



TV8 


091F 

E9 

00 


SBC 

#$00 

0921 

00 



BRK 


0922 

8D 

39 

02 

STA 

$0239 

0925 

B8 



TSX 


0926 

8E 

3F 

02 

STX 

$023F 

0923 

20 

57 

FD 

JSR 

$FB57 

092C 

00 



BRK 


092B 

82 

42 


LDX 

#$42 

092F 

89 

28 


LD8 

#$28 

0931 

20 

57 

F8 

JSR 

$F857 

0934 

00 



BRK 


0935 

89 

52 


LD8 

#$52 

0937 

D0 

34 


BNE 

$096D 

0939 

E6 

CI 


INC 

$L1 

093B 

D0 

06 


BNE 

$0943 

093B 

E6 

C2 


INC 

$C2 

093F 

B0 

02 


BNE 

$0943 

0941 

E6 

26 


INC 

$26 

0343 

60 



RTS 


0344 

20 

CF 

FF 

JSR 

$FFCF 
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0947 

C9 

0D 


CMP 

#$0D 

0949 

D0 

F8 


BNE 

$0943 

094B 

68 



PL0 


094C 

68 



PL0 


094B 

09 

90 


LD0 

#$90 

094F 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

0952 

09 

00 


LD0 

#$00 

0954 

00 



BRK 


0955 

85 

26 


ST0 

$26 

0957 

02 

0D 


LDX 

#$0D 

0959 

09 

2E 


LD0 

#$2E 

095B 

20 

57 

F8 

JSR 

$F057 

095E 

00 



BRK 


095F 

09 

05 


LD0 

#$05 

0961 

28 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

0964 

20 

3E 

F8 

JSR 

$F83E 

0967 

00 



BRK 


0968 

C9 

2E 


CMP 

#$2E 

0960 

F0 

F9 


BEQ 

$0965 

096C 

C9 

20 


CMP 

#$20 

096E 

F0 

F5 


BEQ 

$0965 

0970 

02 

0E 


LDX 

#$0E 

0972 

DD 

B7 

FF 

CMP 

$FFB7,X 

0975 

00 



BRK 


0976 

D0 

0C 


BNE 

$0984 

0978 

80 



TX0 


0979 

00 



0SL 


0978 

00 



T0X 


097B 

BD 

C 7 

FF 

LD0 

$FFC7,X 

097E 

00 



BRK 


097F 

48 



PH0 


0980 

BD 

C6 

FF 

LDfi 

$FFC6iX 

0983 

00 



BRK 


0984 

48 



PH0 


0985 

60 



RTS 


0986 

C0 



DEX 


0987 

10 

EC 


BPL 

$0975 

0989 

4C 

ED 

F0 
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R2 

06 


LDX 

#$06 

0FDFI 

E0 

03 


CPX 

#$03 

0FDC 

H0 

19 


BNE 

$0FF7 

0FBE 

R4 

1F 


LDV 

$1F 

0FE0 

F0 

15 


BEQ 

$0FF7 

0FE2 

R5 

2R 


LDR 

$2fì 

0FE4 

C9 

E8 


CMP 

#$E8 

0FE6 

R9 

30 


LDR 

#$30 

0FE8 

B0 

21 


BCS 

$100B 

0FER 

20 

BF 

FE 

JSR 

$FEBF 

0FEB 

00 



BRK 


0FEE 

D0 

CC 


BNE 

$0FBC 

0FF0 

20 

CI 

FE 

JSR 

$FEC1 

0FF3 

00 



BRK 


0FF4 

D0 

C7 


BNE 

$0FBD 

0FF6 

88 



DEV 


0FF7 

D0 

EB 


BNE 

$0FE4 

0FF9 

06 

2R 


RSL 

$2R 
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0FFE 

90 

0B 


BCC 

$1008 

0FFD 

BC 

30 

FF 

LDV 

$FF30> X 

1000 

00 



BRK 


1001 

BD 

2R 

FF 

LDR 

$FF2R,X 

1004 

00 



BRK 


1005 

20 

B9 

FE 

JSR 

$FEB9 

1008 

00 



BRK 


1009 

D0 

B5 


BNE 

$0FC0 

100B 

CR 



DEX 


1 00C 

B0 

DI 


BNE 

$0FDF 

100E 

F0 

0R 


BEO 

$101R 

1010 

20 

B8 

FE 

JSR 

$FEB8 

1013 

00 



BRK 


1014 

D0 

RB 


BNE 

$0FC1 

1016 

20 

B8 

FE 

JSR 

$FEB8 

1019 

00 



BRK 


101R 

D0 

R6 


BNE 

$0FC2 

101C 

R5 

28 


LDR 

$28 

101E 

C5 

1D 


CMP 

$1D 

1020 

D0 

R0 


BNE 

$0FC2 

1022 

20 

69 

FR 

JSR 

$FR69 

1025 

00 



BRK 


1026 

fì4 

1F 


LDV 

$1F 

1028 

F0 

28 


BEQ 

$1052 

102R 

R5 

29 


LDR 

$29 

102C 

C9 

9D 


CMP 

#$9D 

102E 

B0 

IR 


BNE 

$104R 

1030 

20 

1C 

FB 

JSR 

$FB1C 

1033 

00 



BRK 


1034 

90 

0R 


BCC 

$1040 

1036 

98 



TVR 


103? 

B0 

04 


BNE 

$103D 

1039 

R5 

1E 


LDR 

$1E 

103B 

10 

0H 


BPL 

$104? 

103D 

4C 

ED 

FR 

JMP 

$FRED 

1040 

00 



BRK 


1041 

C8 



INV 


1042 

D0 

Fh 


BNE 

$103E 

1044 

R5 

1E 


LDR 

$1E 

1046 

10 

F6 


BPL 

$ 103E 

1048 

R4 

1F 


LDV 

$1F 
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104R 

D0 

03 


BNE 

$104F 

104C 

B9 

C2 

00 

LD8 

$00C2> V 

104F 

00 



BRK 


1050 

91 

CI 


STA 

<$C1>,V 

1052 

88 



DEV 


1053 

D0 

F8 


BNE 

$104D 

1055 

85 

26 


LD8 

$26 

1057 

91 

CI 


STA 

<$C1>,Y 

1059 

20 

CA 

FC 

JSR 

$FCCR 

105C 

00 



BRK 


105D 

85 

CI 


STA 

$C1 

105F 

84 

C2 


STV 

$C2 

1061 

89 

90 


LD8 

#$90 

1063 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

1066 

80 

41 


LDV 

#$41 

1068 

20 

C2 

F8 

JSR 

$F8C2 

106B 

00 



BRK 


106C 

20 

54 

FD 

JSR 

$FD54 

106F 

00 



BRK 


1070 

20 

41 

FA 

JSR 

$F841 

1073 

00 



BRK 


1074 

20 

54 

FD 

JSR 

$FD54 

1077 

00 



BRK 


1078 

89 

05 


LDR 

#$05 

107A 

20 

D2 

FF 

JSR 

$FFD2 

107D 

4C 

B0 

FD 

JflP 

$FDB0 

1080 

00 



BRK 


1081 

88 



T8V 


1082 

20 

BF 

FE 

JSR 

$FEBF 

1085 

00 



BRK 


1086 

B0 

11 


BNE 

$1099 

1088 

98 



TV8 


1089 

F0 

0E 


BEQ 

$1099 

108B 

86 

1C 


STX 

$1C 

108D 

86 

1D 


LDX 

$1D 

108F 

DB 

10 

02 

CMP 

$0210> X 

1092 

08 



PHP 


1093 

E8 



INX 


1094 

86 

1D 


STX 

$1D 

1096 

86 

1C 


LDX 

$1C 

1098 

28 



PLP 
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1099 60 
1091=1 C9 30 
109C 90 03 
109E C9 47 
10R0 60 
10R1 38 
10R2 60 
10R3 40 
10R4 02 
10A5 45 03 
10R7 D0 08 
10R9 40 
10RR 09 30 
10RC 22 
10RI) 45 33 
10RF D0 08 
10B1 40 
10B2 09 40 
10B4 02 
10B5 45 33 
10B7 B0 08 
10B9 40 
10BR 09 40 
10BC 02 
10BD 45 B3 
10BF D0 08 
10C1 40 
10C2 09 00 
10C4 00 
10C5 22 
10C6 44 
10C7 33 
10C8 D0 8C 
10CR 44 
10CB 00 
10CC 00 
10CD 11 22 
10CF 44 
10D0 33 
10D1 B0 3C 
10D3 44 
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RTS 

CMP #$30 
BCC $10R1 
CMP #$47 
RTS 

SEC 

RTS 

RTI 

??? 

EOR $03 
BNE $10B1 
RTI 

ORR #$30 

??? 

EOR $33 
BNE $10B9 
RTI 

ORA #$40 

ooo 

EOR $33 
BNE $10C1 
RTI 

ORR #$40 

??? 

EOR $B3 
BNE $10C9 
RTI 

ORR #$00 
BRK 

??? 

??? 

??? 

BNE $1056 
??? 

BRK 

BRK 

ORR <$22>,V 
??? 

??? 

BNE $105F 

??? 



10D4 

9fi 



TXS 


10D5 

10 

22 


BPL 

$10F9 

10D7 

44 



??? 


10D8 

33 



777 


1009 

D0 

08 


BNE 

$10E3 

10DB 

40 



RTI 


10DC 

09 

10 


ORR 

#$10 

10DE 

22 



777 


10DF 

44 



??? 


10E0 

33 



??? 


10E1 

00 

08 


BNE 

$10EB 

10E3 

40 



RTI 


10E4 

09 

62 


ORR 

#$62 

10E6 

13 



777 


10E7 

78 



SEI 


10E8 

R9 

00 


LDR 

#$00 

10Eft 

00 



BRK 


10EB 

21 

81 


RND 

OC» 

»-*■ 

V 

X 

V 

10EB 

82 



??? 


10EE 

00 



BRK 


10EF 

00 



BRK 


10F0 

00 



BRK 


10F1 

00 



BRK 


10F2 

59 

40 

91 

EOR 

$914D,Y 

10F5 

92 



777 


10F6 

86 

4P 


STX 

$4R 

10F8 

85 

90 


STA 

$90 

10FA 

2C 

29 

2C 

BIT 

$2C29 

10FB 

23 



777 


10FE 

28 



PLP 


10FF 

24 

59 


BIT 

$59 

1101 

00 



BRK 


1102 

00 



BRK 


1103 

58 



CLI 


1104 

24 

24 


BIT 

$24 

1106 

00 



BRK 


1107 

00 



BRK 


1108 

1C 



777 


1109 

8fi 



TXR 


110ft 

1C 



777 


110B 

23 



??? 
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110C 

5D 

8 B 

1B 

E OR 

$1B8B, 

X 

110F 

RI 

9B 


LDfì 

<$9D,X> 

1111 

8 R 



TXR 



1112 

1D 

23 

9D 

ORR 

$9D23, 

X 

1115 

8 B 



??? 



1116 

1D 

RI 

00 

ORR 

$ 00 Rn 

X 

1119 

00 



BRK 



11 IR 

29 

19 


RND 

#$19 


me 

RE 

69 

R 8 

LDX 

$R369 


111F 

19 

23 

24 

ORR 

$2423, 

V 

1122 

53 



??? 



1123 

1B 



??? 



1124 

23 



777 



1125 

24 

53 


BIT 

$53 


1127 

19 

RI 

00 

ORR 

$ 00 R 1 , 

V 

112 fi 

00 



BRK 



112B 

IR 



??? 



112 C 

5B 



??? 



112D 

5B 



??? 



112E 

R5 

69 


LBR 

$69 


1130 

24 

24 


BIT 

$24 


1132 

RE 

RE 

R 8 

LDX 

$R 8 RE 


1135 

RD 

29 

00 

LDR 

$0029 


1138 

00 



BRK 



1139 

7C 



??? 



113R 

00 



BRK 



113B 

00 



BRK 



113C 

15 

9C 


ORR 

$9C, X 


113E 

6 D 

9C 

R5 

RDC 

$R59C 


1141 

69 

29 


RDC 

#$29 


1143 

53 



??? 



1144 

84 

13 


STV 

$13 


1146 

34 



??? 



1147 

11 

R5 


ORR 

($R5>, 

V 

1149 

69 

23 


RDC 

#$23 


114B 

R0 

D 8 


LDV 

#$D 8 


114B 

62 



??? 



114E 

5R 



??? 



114F 

48 



PHR 



1150 

26 

62 


ROL 

$62 


1152 

94 

88 


STV 

$ 88 , X 
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1154 

54 


??? 


1155 

44 


??? 


1156 

C8 


INV 


1157 

54 


999 


1158 

68 


PL8 


1159 

44 


??? 


1158 

E8 


INX 


115B 

94 

00 

STV 

$00, X 

115D 

00 


BRK 


115E 

B4 

08 

LDV 

$08, X 

1160 

84 

74 

STV 

$74 

1162 

B4 

28 

LBV 

$28, X 

1164 

6 E 

74 

F4 ROR 

$F474 

1167 

CC 

48 

72 CPV 

$7248 

116R 

F2 


??? 


116B 

84 

88 

LDV 

4* 

00 

3) 

116D 

00 


BRK 


116E 

00 


BRK 


116F 

88 


TRX 


1170 

82 

82 

LDX 

#$82 

1172 

74 


??? 


1173 

74 


??? 


1174 

74 


??? 


1175 

72 


99? 


1176 

44 


999 


1177 

68 


PL8 


1178 

B2 


??? 


1179 

32 


??? 


117fì 

B2 


9?? 


117B 

00 


BRK 


117C 

00 


BRK 


117D 

22 


??? 


117E 

00 


BRK 


117F 

00 


BRK 


1180 

18 


??? 


1181 

18 


9?9 


1182 

26 

26 

ROL 

$26 

1184 

72 


??? 


1185 

72 


99? 


1186 

88 


DEV 


1187 

C8 


IHV 
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1188 

C4 

CR 


CPV 

$CR 


118R 

26 

48 


ROL 

$48 


118C 

44 



??? 



118D 

44 



?99 



118E 

82 

o 

co 


LDX 

#$C8 


1190 

38 



??? 



1191 

3B 



??? 



1192 

52 



999 



1193 

40 

47 

58 

EOR 

$5847 


1196 

4C 

53 

54 

JMP 

$5453 


1199 

46 

48 


LSR 

$48 


119B 

44 



??? 



119C 

50 

2 C 


BVC 

$11C8 


119E 

41 

42 


EOR 

($42,X> 

11R0 

F9 

00 

35 

SBC 

$3500, 

V 

1183 

F9 

00 

CO 

SBC 

$CC00, 

V 

1186 

F8 



SED 



1187 

00 



BRK 



1188 

F7 



999 



1189 

F8 



SED 



1188 

00 



BRK 



118B 

56 

F9 


LSR 

$F9, X 


118B 

00 



BRK 



118E 

89 



999 



118F 

F9 

00 

F4 

SBC 

$F400, 

V 

11B2 

F9 

00 

0C 

SBC 

$0C00, 

V 

1 IBS 

F8 



??? 



11B6 

00 



BRK 



11B7 

3E 

FB 

00 

ROL 

$00FB, 

X 

11B8 

92 



??? 



UBB 

FB 



99? 



11BC 

00 



BRK 



ubo 

C0 

FB 


CPV 

#$FB 


11 BF 

00 



BRK 



lice 

38 



SEC 



11 C1 

FC 



999 



11C2 

00 



BRK 



11C3 

5B 



??? 



11C4 

FD 

00 

88 

SBC 

$8800, 

X 

11C7 

FD 

00 

RC 

SBC 

$8C00, 

X 

11C8 

FD 

00 

46 

SBC 

$4600, 

X 
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11CD F8 SED 
1 ICE 00 BRK 
11CF FF ??? 
11D0 F7 ??? 
11D1 00 BRK 


11D2 ED F7 00 SBC $00F7 
11D5 0D 20 20 CiRR $2020 
11D8 20 50 43 JSR $4350 
11 DB 20 20 53 JSR $5320 
11DE 52 ??? 

11DF 20 41 43 JSR $4341 
11E2 20 58 52 JSR $5258 
11E5 20 59 52 JSR $5259 
11E8 20 53 50 JSR $5053 
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***** ULTRAMON ***** 


Tutti i programmi listati in codice macchina necessitano 
di un assemblatore per poter essere digitati; non si 
richiede tuttavia un vero e proprio macro-assembler, ma e* 
sufficiente invece un piccolo e semplice monitor come il 
nostro ULTRAMON. 

Il listato BASIC che precede ULTRAMON servirà' alla sua 
digitazione. Avrete bisogno di questo assemblatore o di un 
similare per memorizzare tutti 1 programmi in linguaggio 
macchina che troverete in questo libro. 

ULTRAMON si presenta in un listato di numeri esadecimali; 
usando pero' il caricatore BASIC in dotazione, non 
troverete nessuna difficolta' nel digitarlo. 

Per memorizzare ULTRAMON, battete innanzitutto i seguenti 
comandi in modo diretto <<RETURN> significa premere 
1 'omonimo tasto): 

POKE 43,1 <RETURN> 

POKE 44,32 < RETURN)- 
POKE SI92,0 <RETURN> 

NEW <RETURN> 

Digitate quindi il caricato-re BASIC e salvatelo. 

Adesso caricatelo e date il RUN; apparirà' sullo schermo 
in alto a sinistra la scritta seguente: 

.0300? 

Avrete notato che il primo numero apparso sul video 
corrisponde al primo numero del listato di ULTRAMON; 
questo indica che dovete iniziare ad inserire i dati 
esadecimali. 

Per aiutarvi, vi mostriamo qui di seguito le prime tre 
linee che dovete battere. 

Importante: ricordatevi di non inserire mai degli spazi 
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A differenza di molti altri libri sull'argomento, SPRITES E SUONO 
DEL COMMODORE 64, come il titolo stesso vuole indicare, si occupa 
principalmente delle caratteristiche grafiche e sonore di questo 
meraviglioso computer. 

Purtroppo, queste capacità non vengono spesso sfruttate nel migliore dei modi, 
soprattutto a causa di una carenza d'istruzioni del linguaggio BASIC 
implementato, e non tutti sono in grado di programmare direttamente 
in linguaggio macchina; per far fronte a questo problema, tratteremo anche 
il modo di aggiungere nuovi comandi BASIC che permettono un più flessibile 
utilizzo di tutte queste grandissime capacità audiovisive del nostro calcolatore, 
che fino ad ora, sono state solamente potenziali. 

Gli argomenti di cui ci occuperemo dettagliatamente sono i seguenti: 

• Uso del set completo di caratteri 

• Sprites 

• Grafica definita dall'utente 

• Grafica in alta risoluzione 

• Principali caratteristiche del chip sonoro 

• Tecniche avanzate di programmazione sonora 

• Comandi BASIC addizionali 

Inoltre, a corredo viene fornita una cassetta contenente un ottimo 
assemblatore, ULTRAMON, che vi permetterà di accedere al misterioso 
ed affascinante mondo del linguaggio macchina. 


Cod.9153 


L 30.000 

prezzo comprensivo di cassetta 



